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Kajian ini memberi kupasan kepada potensi karya interaktif terhadap perkembangan seni 
visual di Malaysia dengan memberi penumpuan kepada keupayaannya dalam bidang pemahaman 
konteks seni dan perkembangan teknologi, perkembangan ilmiah dalam konteks pendidikan serta 
penerimaan daripada pihak seni visual tempatan. Kajian ini telah mengenalpasti senario dan 
permasalahan yang berlaku kepada karya interaktif dalam arena seni visual di Malaysia melalui 
hasil temubual dan pembacaan yang dilaksanakan. Hasil analisa data mendapati bahawa faktor 
‘pendedahan’ memainkan peranan yang amat penting dalam mempengaruhi proses penerimaan 
dan penghayatan karya-karya interaktif yang dapat menentukan jatuh bangunnya dalam seni 
visual di Malaysia. Penemuan ini mengukuhkan bahawa karya interaktif sangat penting untuk 
dimartabatkannya serta dicungkil potensinya untuk digunapakai dalam arena seni visual di 
Malaysia. 












The Potential of Interactive Artworks in Malaysia Visual Art Development 
ABSTRACT 
 This research analyzes the potential of interactive artworks in the development of visual 
arts in Malaysia focusing on technological development and art context understanding, visual 
art education development, and attitude from visual art organization. There are several 
scenarios and problems that occur on interactive artworks in the arena of visual arts in 
Malaysia through the interviews and readings performed. The result of data analysis found that 
‘revelations’ factors plays a very important role in influencing the acceptance and appreciation 
of interactive works that can determine the rise and fall of the visual arts in Malaysia. These 
findings reinforce that interactive artwork has the potential and very important to be absorbed 
into the field of visual arts in Malaysia. 
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                                                                                                                    LAMPIRAN 1 
RAHMAN BIN AMIN 
Tarikh: 30 Disember 2013 
Tempat: Universiti Teknologi Mara Shah Alam 
Waktu: 10.00 pagi-12.30 tengahhari 
1. Soalan Mengenai Pemahaman 
 Apakah yang anda fahami mengenai konsep karya interaktif tempatan? 
 Apakah pandangan anda terhadap konsep karya interaktif di Malaysia? 
Responden:   
Interaktif menjadi medium kepada pengucapan karya. Kita ada medium yang biasa yang 
mengikut jabatan, arca, kita ada cetakan, kita ada lukisan, sekarang bila kita bahagi-
bahagikan, sebenarnya, itu medium untuk menjadikan karya. Jadi, daripada itu semua, 
kita ada satu subjek, kita panggil timebase media.  
Timebase media ini untuk tambah daripada media-media ini, kita panggil satu lagi media, 
timebase media dan dia ada satu lagi definasi sendiri dan apa ni bila David Hall nak buat, 
dia mengajar kelas arca, dia mengajar seni halus, dan pada masa itu, pelajar dia nak buat 
arca tanpa bentuk, jadi jawapannya ialah wujudkan satu lagi medium yang sekarang ini 
dikenali sebagai seni video sedangkan kalau misalnya dalam timebase media, istilah dia 
adalah video, video instalasi dan projeksi, jadi kamu kena kenalpasti seni halus untuk apa 
dan reka cipta untuk apa.  
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Jadi ia berbeza sebab itu saya tidak mahu kamu salah arah. Kamu cakap media baru 
untuk membantu reka cipta tetapi sebenarnya ia membantu pengkarya. Proses dia sama 
jugak, dia mesti daripada idea jugak, ia mesti daripada gaya, mesti ada bila dia berkarya 
dan akhirnya, ia menjadi timebase media bila berkarya, jadi dia tak boleh larilah. Bila ia 
dekat dengan seni halus, struktur seni halus.  
Kita kena faham betul betul, kena belajar. Ia tidak akan lari dan tidak boleh lari daripada 
makna, gaya dan akhirnya ia menjadi dan menghasilkan karya dan karya juga bergantung 
daripada idea yang membantu, apa yang menjadi sebab efektif? Karya, ia bukan sahaja 
interaktif, dalam dua, ia akan berpecah kepada karya yang ada instalasi, ada juga cakap 
karya interaktif ini luas, ada instalasi, projeksi, ada bahagian-bahagiannya. Jadi sekarang 
ini, jika kita cakap media baru, yang awak nampak kalau yang pakai media baru 
sebenarnya ialah salah satu daripada karya interaktif dan tergolong dalam salah satu hasil 
seni. Pasal proses, masih ada lukisan, ada lakaran, awak major apa? O.k sekarang ni 
kalau awak cakap seni elektronik, kita imbas balik apakah elemen-elemen dan prinsip 
seni elektronik? Apakah definasi seni  elektronik di sana? 
Elektronik masih terhukum kepada rekacipta, awak masih lagi pelajar rekacipta untuk 
penyiaran dan iklan, tapi ini bukan, awak buat animasi, time-based Upin-Ipin contohnya, 
rekacipta permainan, penyiaran dan macam macam peranan berbeza-beza. Timebase 
media ini seni halus. Kalau kita nak cakap betul betul berbeza, itu cuma diploma sahaja. 
2. Soalan mengenai perspektif  
 Bagaimanakah pendapat anda mengenai perkembangan penghasilan karya 
interaktif di Malaysia?  
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 Huraikan kenapa ia berlaku?  
Responden: ia hanyalah berkaitan dengan komunikasi, bagaimana pengkarya 
berkomunikasi dengan audien. Ia melibatkan medium, tapi jangan lupa, orang biasa pun 
nak berkomunikasi jugak.  
Daripada zaman purba lagi orang-orang nak berkomunikasi pakai bahasa isyarat tubuh, 
kanak-kanak berkomunikasi pakai medium menangis, teknologi hanya memudahkan, 
teknologi tiada kesan apa-apa. Contohnya surat, memang sesuai dengan masa dahulu, tak 
ada harga tapi keutamaannya ada. Karya seni juga tidak akan difahami oleh orang biasa 
sampai bila-bila. Hanya orang seni yang akan faham. Pengkarya tidak kisah, ini idea aku. 
Seni untuk masyarakat. Sepatutnya apa-apa yang dilakukan mesti memberitahu 
keadaannya. Sejarah tidak akan berubah, yang berubah adalah medium. 
3. Soalan pengukuhan  
 Kenapa karya interaktif kurang diterapkan di Malaysia? 
 Kenapa keutamaan kepada seni tampak konvensional begitu jelas dipaparkan? 
Responden: Jika lihat di luar negara, ada tak medium baru karya yang dijual? Dibeli? 
Dunia tersebut ditentukan oleh kapitalis. Kebanyakan karya sebegini berbentuk dua 
dimensi dan tiga dimensi dan bersifat sementara. Karya interaktif tahapnya 
kebanyakannya adalah idea sahaja dan lebih terarah kepada bidang pengiklanan. 
Permasalahannya, penyimpanan CD interaktif hanya bertahan 3tahun sahaja manakala 
medium yang berat menyukarkan proses penyimpanan. 
Lumrah dunia seni yang bersifat kapitalis sudah biasa. Kecuali ada satu kumpulan yang 
khas dibentuk untuk mengatasi masalah ini. Kita kena faham peralihan modernism 
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kepada postmodernisme. Sepatutnya seni bukanlah suatu karya yang untuk dijualbeli, 
tetapi untuk dihargai. Contohnya, lukisan di dinding-dinding besar, pengkaryanya 
mahukan duit ataupun mahukan luahan ekpressi sahaja? Mereka buat bukan untuk duit, 
mereka buat untuk luahkan idea mereka. Orang yang berfikiran bebas akan berfikir 
seperti tersebut. 
4. Soalan tambahan  
 Apakah perkembangan teknologi dapat membantu pengkarya dalam 
menghasilkan karya? 
Responden: Itu hanyalah medium, dari segi ekonomi, ia membantu dan dapat 
memperkembangkan keutamaan dan menambahkan kepercayaan. Tetapi pengkaryaan 
masih lagi pengkaryaan. Membantu ekonomi bukan setakat orang yang membuat karya, 
tapi untuk semua orang. Contohnya,  mempromosi video berjaya dengan menggunakan 
teknologi, itu kejayaan dia. Saya menilai daripada aspek seni halus, kalau saya menilai 
dari perspektif rekacipta atau sinema, mungkin pendapat saya akan berlainan. 
5. Soalan umum  
 apakah latar belakang responden? 
Responden: Saya mendapat degree dalam bidang komunikasi massa pada tahun 1998. 
Mempunyai kelulusan master pada tahun 2005. Sekarang saya tahun kedua dalam 
menyambung pelajaran keperingkat lebih tinggi iaitu phD. Di samping itu, saya menjadi 
penyarah dalam bidang timebase media. Saya dilahirkan di Johor. Susulan biodata saya 




HASNUL JAMAL SAIDON 
Tarikh: 04 Januari 2014 
Tempat: Universiti Sains Malaysia 
Waktu: 11.00 pagi-1.30 tengahhari 
1.  Soalan Mengenai Pemahaman 
 Apakah yang anda fahami mengenai konsep karya interaktif tempatan? 
 Apakah pandangan anda terhadap konsep karya interaktif di Malaysia? 
 
Responden: Pertama sekali, kita harus meletakkan karya interaktif dalam konteks apa? 
Karya interaktif bertindak sebagai satu medium pengucapan dalam seni. Ia juga boleh 
diletakkan dalam pelbagai konteks. Sekiranya dilihat dari segi drama menggunakan 
video, iaitu pun boleh dikira konteks interaktif juga. Seni dihasilkan dan ditayangkan 
dalam televisyen, jadi adakah dikira sebagai konteks seni dan interaktif?  
Kemudian, ada orang yang menggunakan video ataupun digital kamera, malah istilah 
video itu sendiri yang boleh diubah konteks dia. Interaktif dari segi istilah penggunaan 
sudah tentu masih digunakan lagi. Saya pilih untuk meletakkannya dari segi istilah 
penggunaan. Secara kesimpulannya, mesti meletakkan penggunaanya dalam konteks 
yang khusus. Sebab kita tidak mahu ia pergi kemana-mana. 
Suatu interaktif, makna seni. Makna seni juga meluas. Jadi letakkan interaktif dalam seni 
tampak. Seni tampak pun satu istilah yang luas, ada orang guna istilah seni visual, kalau 
peringkat institusi, Balai Seni Visual, bukan Balai Seni Tampak.  
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Ada yang menggunakan Balai Seni Halus, ada yang menggunakan Balai Seni 
Kontemporari. Jadi, istilah itupun perlu dirungkai, perlu dijelaskan kerana mungkin akan 
nada pelbagai pandangan dan pendapat. Ambil dan pilih satu sebagai pegangan sebagai 
konteks. 
Seni tampak dihuraikan mengikut parameter, limitasi kalau diluar, bukan, tidak temasuk 
dalam kajian saya. Kalau seni tampak mengikut tafsiran saya, kita haruslah mengambil 
daripada latar belakang perkembangan seni tampak di Malaysia. Jadi, kena ada sumber 
rujukan yang merujuk kepada perkembangan seni tampak di Malaysia. Sudah tentulah itu 
bukan tajuk kajian tapi kena ada latarbelakang itu sebab kita mahu melihat bagaimana 
penggunaan interaktif itu timbul dalam sejarah perkembangan seni tampak di Malaysia. 
Sebelum ia timbul, mestilah ada bahan-bahan , latar belakang dan pengetahuan. Kalau tak 
susah untuk buat kajian. 
Selain itu, anda mestilah fasih tentang latarbelakang seni tampak di Malaysia. Seni 
tampak, asal, seni halus, kronologi masa, bila penerokaannya, penerimaannya, bila 
pameran dan pameran interaktif bermula, dan mengenalpasti sejarah kemunculannya. 
Rujuk semula dengan melihat kepada penggiat seni di Malaysia contohnya, Liew Kung 
Yu, perlu tahu karya beliau, pada tahun bila dan dalam pameran apa? Mesti fasih 
mengenai kronologi, bila timbul? Bila dipaparkan? Pada tahun 1990an, apa yang berlaku 
dalam seni tampak?  
Seni tampak Malaysia dikuasai oleh bidang dominan seni catan. Apakah bidang yang 
lebih mendapat tempat dalam pameran-pameran pertama seuniversiti. Karya seni tampak 
mungkin lebih mendapat tempat kerana faktor ekonomi, senang dijual, lebih diminati dan 
lebih banyak dibeli oleh pengumpul.  
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Ada banyak teori berkenaan dengan ini. Cuba cari.persekitaran atau konteks yang 
menyebabkan ia timbulnya karya interaktif. Kenapa? dan apa sebabnya? Ada beberapa 
teori dan komposisi yang boleh digunakan untuk menyatakan kenapa ia timbul. Mungkin 
ada satu semangat untuk meneroka sesuatu yang baru atau satu percubaan untuk 
membuka penggunaan medium yang belum digunakan lagi sebelum ini. Atau 
menggabungkan bidang seni tampak dengan bidang seni yang lain. Jika dilihat dari segi 
kesan, melihat semula penggunaan medium, medium pengucapan seni di dalam sesebuah 
galeri itu tidak lagi tertakluk kepada medium yang konvensional dan tradisional, tapi 
boleh menerima penggunaan medium yang lain, fotografi dan video. 
 Ada banyak kesan contoh yang lain yang mana setiap satu boleh dijadikan sebagai salah 
satu kes belajar dalam kajian.  Apakah potensi pula? Dan potensi dari segi apa? Sama ada 
dari segi kontekstualiti, pendidikan, penerokaan bahan, penerokaan idea, penerokaan 
konsep dan tema, sudut komersial. 
 Mungkin disebabkan adanya penerokaan bahan sedemikian, maka, di dalam institusi 
pendidikan yang menawarkan program seni halus atau seni tampak juga sudah 
mengizinkan para pelajar untuk meneroka bahan dan medium-medium. 
 Setelah untuk memetakan atau membuat kerangka konsep, kronologi yang akan atau 
perlu membuat rangka atau julat 10 tahun, 5tahun, atau mengikut julat. Tahun 90an 
hingga 2000 adalah satu dekad, tahun 2000 hingga 2010 merupakan satu dekad. Kedua-
dua dekad itu ada perubahan daripada satu generasi ke satu generasi. Mungkin ada tiga 
generasi atau dua generasi yang berbeza. Kedua dua generasi ini mempunyai cara yang 
berbeza apabila mereka menggunakan medium interaktif kalau dibandingkan dengan 
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kedua-duanya. Jadi, apakah perbezaan antara dua generasi ini? Kalau generasi yang awal, 
90an, bagaimana cara mereka mendepani bahan itu? Macam mana digunakan? Untuk 
apa? Menggunakan konsep interaktif untuk meneroka idea baru atau konsep tema apa? 
Cara penggiat seni mengeksploitasi bahan dan teknik, perisian bagaimana? Apakah 
perkakasan yang digunakan? Apakah limitasi dia? Kelebihan dia apa? Kekurangan dia? 
Apa kesan? Tahun 90an dan 2000 menyaksikan perkembangan yang berbeza dalam 
bentuk tiga arus utama iaitu, globalisasi, kesan ekonomi kapitalis dan teknologi 
maklumat.  
Globalisasi adalah suatu wacana yang khusus tetapi merupakan bidang yang besar. 
Situasi dimana dunia wujud dan menjadi semakin kecil dan kita semakin dirangkaikan 
menjadi suatu kampung sejagat yang kecil. Semua perkara semakin terungkai dan tidak 
lagi terpisah pisah. Ada yang menentang, ada yang menerima, ada yang mengatakan ia 
ciptaan tenaga yang mendasari perubahan yang bermula daripada tahun 90an iaitu 
ekonomi liberal, kapitalisme. 
Kesan daripada ekonomi kapitalis, perluasan penjajahan perniagaan, perdagangan atau 
penjajahan ekonomi yang tidak tertakluk kepada satu lokaliti negara atau satu tempat ke 
seluruh dunia. Jika kita mempunyai modal yang besar, kita boleh mengembangkan 
perniagaan ke seluruh dunia. 
Teknologi maklumat, perkembangan daripada teknologi komunikasi ini daripada tahun 
90an hingga tahun 2000, kita dapat melihat daripada banyak perubahan yang begitu 
besar, kita perlu memahami perangai teknologi dan kebanyakkan pemacuan, enjinnya 
datang daripada enjin kapitalisma iaitu perniagaan. Jadi, pada saya, tenaga kapitalisma ini 
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bagus untuk meluaskan empayar ekonomi menjadi pemacu kepada penggunaan teknologi 
yang kemudian membawa banyak kesan kepada perubahan cara berfikir baik dari segi 
cara bersosial, cara bekerja dan cara bercakap. 
Apabila kita menggunakan instrument yang sama dalam melanggan produk yang sama 
dalam setiap instrument atau alat perkakasan yang untuk menjalani kehidupan kita, 
tertanam suatu nilai yang nampak atau tak nampak. 
Aplikasi yang mudah menyebabkan semua orang tidak mustahil sesiapa sahaja 
berhubung dengan karya interaktif. Apa yang dilihat dulu, galeri menjadi sebagai suatu 
tempat untuk berhubung dengan karya. Sekarang, tidak perlu lagi untuk kesana, sekadar 
melihat melalui aplikasi laman sesawang yang mudah dan ringkas. Pergi saja ke You 
Tube, dan melihat begitu banyak sekali karya interaktif dari luar negara tanpa perlu 
kesana dengan menggunakan kemudahan teknologi. 
Ada beberapa karya yang boleh diterokai impaknya, tetapi mesti di kontekstualiti dari 
segi negatif atau positif. Impak dari sudut pemikiran manusia dan pendidikan. Oleh itu, 
persoalan yang terbuka ini memerlukan strategi pencarian jawapan melalui proses 
pemerhatian bertulis, pertanyaan soalan dan temubual. 
Melihat fenomena ini sebagai suatu fenomena yang sosial, suatu fenomena budaya yang 
boleh dikaji. Fenomena budaya itu sudah tidak lagi dikepung oleh bidang definasi seni 
tampak yang asal. Jadi, mungkin ia tidak perlu dilihat dalam konteks seni tampak lagi. Ia 
sudah tidak boleh dikepung oleh definasi seni tampak lagi. Ia harus diberi istilah yang 
berbeza daripada seni tampak. 
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Tetapi sudah tentu masih lagi ada pengkarya yang menghasilkan karya yang wujud dalam 
konteks seni tampak seperti memaparkan karya interaktif dalam galeri. Buat satu instalasi 
interaktif di beberapa tempat tertentu. Karyanya mungkin boleh dibaca dalam konteks 
seni tampak kalau itu yang dimahukan, tetapi pada waktu yang sama boleh jugak luar 
daripada konteks seni tampak. Tetapi ia bukanlah suatu yang istimewa sangat pun. 
Maksud tidak istimewa adalah lukisan contohnya, sesiapapun boleh lukis tapi konteks itu 
yang menentukan sama ada ia karya atau tidak.  Contohnya, karya seni jalanan di Pulau 
Pinang kebanyakkannya, ada juga yang dipaparkan dalam galeri, jadi, karya itu boleh 
wujud dalam dua konteks yang berbeza. Jadi kita kena faham konteks yang mendasari 
karya. Disebabkan oleh teknologi, bukan semua orang boleh membuat karya, semua 
orang boleh buat apa sahaja, pengkritik, penulis, wartawan, bloggers, politik dengan 
menggunakan medium sekarang. 
2. Soalan mengenai perspektif  
 Bagaimanakah pendapat anda mengenai perkembangan penghasilan karya 
interaktif di Malaysia?  
 Huraikan kenapa ia berlaku?  
Responden: Memang kita bermula daripada seni yang ada tradisi contohnya lukisan ada 
tradisi lukisan, penulisan ada tradisi penulisan. Perkembangan karya interaktif 
sebenarnya bermula sejak zaman dahulu kala, Cuma belum ada istilah-istilah untuk di 
namakan kepada mereka. contohnya permainan wayang kulit, orang dahulu tidak melihat 
karyanya sebagai karya yang terasing-asing.  Orang dahulu buat wayang kulit dan tidak 
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mengatakan bahawa beliau daripada bidang seni halus. Penggendang tidak dipanggil 
muzik, belakon, skrip pula tidak dipanggil lakon layar. 
Perkembangan fasa modernism kepada pascamodernisme memberi  kesan kepada setiap 
perkara yang dilakukan iaitu pemisahan kepada bidang bidang ilmu, pemecahan kepada 
pengucapan seni dan diinstitusikan kepada satu bidang yang khusus. Maka keluarlah 
perkataan „seniman‟. Seniman dahulu hanya melihat kepada satu bidang sahaja dan tidak 
melihat pertautan antara bidang-bidang lain seperti multimedia dan media baru. 
Manakala hasil seni pula merupakan pengalaman yang timbul daripada orang yang 
mengalami karya tersebut dan bukannya orang yang mengadili bidang tersebut. 
3. Soalan pengukuhan  
 Apakah amalan dalam yang dipraktikkan dalam kalangan penggiat seni tempatan? 
 Apakah konsep yang dipraktikkan oleh galeri tempatan? 
Responden: Karya interaktif hadir dengan betul bergantung kepada cara kita 
mendefinasikannya. Seorang ahli tukang dipanggil gelarannya keran hanya menggunakan 
satu kemahiran iaitu kemahiran psikomotor atau kemahiran fizikal atau kemahiran jasad 
atau kemahiran material. Kepentingan kepada seni dan istilah tidak boleh dipandang 
remeh. Kemahiran kognitif pula adalah kemahiran berfikir atau membuat keputusan 
melalui kebolehan pendidikan yang dipelajari.  
Seni visual sepatutnya tidak akan menjadi miskin. Walaubagaimanapun, seni visual di 
Malaysia kelihatan miskin dengan pameran dan penghasilan karya-karya interaktif. Jika 
dibandingkan dengan pameran-pameran antarabangsa, karya interaktif sentiasa menjadi 
pilihan penghasilan dalam sesebuah pameran sehinggakan menjadi muak kerana terlalu 
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banyak pameran yang memaparkan karya-karya bersifat interaktif. Sehingga peringkat 
penghasilan karya interaktif terlalu banyak dan menjadi kritikal dan terpaksa dipilih. 
Kalau tidak perlu untuk dipamerkan akan dinasihatkan supaya tidak perlu untuk 
dipamerkan. Pameran karya interaktif menjadi trend dan proses penghasilan di negara 
luar sangat membanggakan hingga memartabatkan arena seni visual di negara masing-
masing. 
Tapi jika dilihat di Malaysia, proses penghasilan masih dikuasai oleh seni catan. 
Pengamal seni catan masih ramai kerana terdapat banyak pengumpul seni yang suka 
mengumpul bahan koleksi berbentuk seni catan serta pasarannya yang aktif. Jadi, karya 
catan menjadi sesuai dan dominan dengan fenomena yang berlaku dalam persekitaran 
seni visual Malaysia. Manakala karya bidang lain seperti cetakan, fotografi, arca, video 
serta karya interaktif menjadi lembab dan tidak berkembang. Hal ini menjadikan 
kestabilan seni visual Malaysia menjadi tidak seimbang dan tidak sihat. 
Usaha untuk membantu dan meneroka karya interaktif harus segera dilaksanakan, dan 
bukannya untuk menjahanam dan mengambil alih seni catan. Usaha harus dilaksanakan 
untuk menjadikan seni kontemporari menjadi lebih rancak, kaya, pelbagai dan menarik. 
Hal ini kerana, melalui kajian yang dilaksanakan di MGTF Pulau Pinang melalui 
tangkapan video kamera litar tertutup mendapati bahawa masyarakat sememangya 
mendahagakan kemunculan karya interaktif. Ujian audien mendapati audien akan lalu 
lalang melintasi karya catan tanpa berhenti dan menunjukkan minat yang mendalam 
tetapi lebih terarah kepada karya yang dipersembahkan menggunakan medium televisyen, 
karya yang ada medium gambar bergerak, ada bunyi dan berbentuk tiga dimensi. 
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Maknanya disini mendapati bahawa karya catan lebih sesuai untuk ahli korporat sahaja 
bukan untuk masyarakat sebab itulah karya catan lebih sesuai dipersembahkan dalam 
galeri kerana suasana galeri sangat sesuai dengan suasana korporat dan mempunyai nilai 
tinggi. Oleh itu, karya interaktif seharusnya dipersembahkan terus kepada audien tanpa 
perlu dipersembahkan di galeri. Walaubagaimanapun, karya interaktif juga harus 
dipersembahkan di dalam galeri bagi permulaan untuk platform memperkenalkan diri 
















Tarikh: 06 Januari 2014 
Tempat: Rumah Persendirian. Perak 
Waktu: 10.00 pagi-12.30 tengahhari 
1. Soalan Mengenai Pemahaman 
 Apakah yang anda fahami mengenai konsep karya interaktif tempatan? 
 Apakah pandangan anda terhadap konsep karya interaktif di Malaysia? 
Responden: karya interaktif sememangnya popular di luar negara. Artis Malaysia 
datang pada tahun 80an hingga 90an. Tidak banyak koleksi karya interaktif di 
Malaysia, kalau ada pun karya Encik Hasnul Jamal Saidun pada tahun 80an. Karya 
seni tampak lebih dominan dalam galeri contohnya, arca, lukisan. Yang terkini karya 
interaktif tiada. Seni  bunyi, seni digital, seni video juga jarang kelihatan. Galeri tidak 
mempunyai koleksi yang bagus. Hal ini menjadi masalah kepada perkembangan seni 
tampak seolah-olah seni tampak berhenti pada tahun 80an. Rentetan untuk karya 
interaktif, seni bunyi, seni digital tiada seolah-olah kita kosong. 
Penulisan daripada Nurhanim Khairuddin merupakan rakaman terbaik untuk sampel-
sampel tersebut. Jika kita pergi ke Balai Seni Negara juga kita tidak akan nampak. 
Kalau kita pergi ke negara-negara lain, kita akan nampak sejarahnya. Kemungkinan 
pendedahan di dalam bidang ini kurang di Malaysia. 
Belajar sejarah seni pun kita tak sampai ke seni media, kerana seni media ini lebih 
laju untuk di ikuti kerana dia berkaitan dengan teknologi. Sekarang bukan dengan 
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teknologi sahaja, bukan eksplorasi teknologi, tapi eksplorasi lebih jauh daripada 
teknologi. Ekploring beyond that. Maknanya, artis itu sendiri, dulu mungkin artis itu 
ekplorasi medium dan teknologi, sekarang dia pergi melintasi daripada itu. Eksplorasi 
tema, budaya, sebab bagi dia, interaktif sangat penting kerana selain daripada 
menghasilkan kerja, sebenarnya interaktif ini adalah sebahagian daripada 
dokumentasi budaya. Merakamkan situasi sebenar perjalanan sesebuah budaya dan 
teknologi. 
Seni sepatutnya perlu mengikuti aliran semasa. Kalau tidak, seni tidak akan hampir 
dengan masyarakat. Seni bukan sahaja untuk estetik seni perlu juga dengan dekat 
dengan budaya dan masyarakat. Pendekatan sekarang lebih kepada seni media dan 
karya interaktif. Komunikasi yang paling dipercayai dan dekat adalah melalui cara 
interaktif. Manusia kadang-kadang tidak mahu melihat sahaja, tetapi mahu 
mengalami. Karya interaktif menyajikan sesuatu informasi yang terus dan mesej yang 
paling cepat. Interaktif memang sesuatu yang boleh dimanipulasi, tetapi itu 
membuktikan karya interaktif adalah medium yang paling cepat diserap oleh audien.  
Manusia lebih dekat dengan karya interaktif kerana itu zaman dia. Dari segi formaliti, 
galeri, karya interaktif tidak sesuai untuk dipersembahkan di galeri. Hal ini kerana 
konsep galeri yang tidak sesuai tetapi karya interaktif tidak salah. Pameran untuk 
karya interaktif mungkin tidak diperlukan di galeri. Karya interaktif sangat interaktif 
sifatnya. Tapi kita tidak nafikan galeri itu penting sebab formalitinya. Untuk kita 
katakanlah karya seni itu seni, kita nak angkat karya tersebut sebagai sesuatu yang 
baik dan bagus, tempat itu sudah tentulah galeri. Macam mana nak iktiraf karya yang 
menggunakan projeksi yang dipancarkan di jalan raya? 
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Mungkin konsep galeri tak perlu lagi. Mungkin ia tak perlu galeri tetapi saya 
memberi cadangan, ramai yang fikir tentang susahnya nak buat satu pameran karya 
interaktif. Susah nak hidup dalam bidang ini. Selain daripada pameran, ia juga 
merupakan suatu perniagaan. Jadi, macam mana galeri nak buat pameran kalau tiada 
pembeli di Malaysia. Jadi ia akan merugikan galeri. 
Cabaran untuk galeri, jadi jawapannya, ia kena ada ruang untuk karya interaktif. 
Benda itu pun ringkas sahaja cuma perlukan ruang sedikit dalam galeri. Orang luar 
datang mahu tengok kita punya pemikiran macam mana, jadi mereka akan ingat kita 
seolah-olah tradisi tahun 60an. Karya Hasnul juga tidak dibuat sebagai karya tetap 
atau pameran tetap. Jadi boleh katakan galeri seni negara tidak mengiktiraf karya 
berbentuk interaktif kalau mereka iktiraf, mereka akan fikirkan untuk buat sesuatu. 
Kita bukan tiada kurator yang bagus dalam bidang digital.  
Seni media di Malaysia sangat lemah dengan keadaan ini berbanding dengan negara-
negara luar, Jepun, Jerman seumpamanya. Bukan sahaja dari karya interaktif, 
malahan bidang bidang lain. Kita masih guna eksplorasi seni, tetapi disana saling 
mencabar daripada yang sedia ada. Sampai satu tahap teknologi itu mereka guna 
teknologi yang baru. Itulah namanya inovatif. 
 Kita bagaimana nak menjadi masyarakat yang mencabar? Mencabar sesuatu benda 
yang dah wujud untuk menjadi negara maju. Contohnya sejauhmanakah karya 
interaktif boleh pergi? Halatujunya? Contohnya, bukan kita yang dikawal oleh 
teknologi tetapi kita yang mengawal teknologi. Apa yang sebenarnya berlaku ini 
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adalah di Malaysia, galeri memang tidak boleh bekerjasama dengan perkembangan 
terkini, laju dan drastik.  
Galeri tertinggal jauh dari aspek keperluan yang mencabar. Cabaran tersebut 
termasuklah pelaburan yang mahal dan tinggi yang tidak membawa keuntungan 
kepada pihak galeri. Institusi yang tidak boleh nak berkait dengan seni yang jenis 
macam ini. Institusi juga tiada galakan dan kebolehan pensyarah dalam mengajar 
pendekatan penghasilan karya interaktif. Kadang kadang pelajar mempunyai idea 
untuk melaksanakan, tetapi pensyarah tidak mempunyai ilmu dalam bidang tersebut, 
jadi tiada galakan kepada pelajar.  
2. Soalan mengenai perspektif  
 Bagaimanakah pendapat anda mengenai perkembangan penghasilan karya 
interaktif di Malaysia?  
 Huraikan kenapa ia berlaku?  
Responden: Kemungkinan jika dilihat daripada segi pendekatan, bermula dengan 
pendekatan konvensional, pendekatan tersebut membuka jalan untuk pendekatan 
yang baru datang. Saya dan Hasnul juga merupakan seorang penggiat seni catan 
dahulu tetapi hidup pada zaman komputer. Jadi kami mengambil keputusan untuk 
eksplorasi mengenai pendekatan baru seiring dengan teknologi. Artis perlu bergerak 
seiring dengan aliran semasa, baru karyanya akan menjadi relevan dan pelbagai. 
Kalau satu bidang sahaja, maka karya itu tidak akan bergerak seiring. Karya tersebut 
akan mati dalam tahun 60an. 
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Kita akan membunuh seni jika tidak keluar daripada kepompong konvensional, 
contohnya Picasso, beliau akan eksplorasi komputer jika komputer wujud pada 
zaman beliau. Bak kata pepatah, kalau tidak reka benda baru, kamu akan digantikan. 
Karya interaktif adalah suatu perjalanan. Kita akan berdepan dengan pelbagai seni 
dan teknologi, seni dan fizik, seni dan biologi dan lain-lain. Seni itu ada dimana-
mana. Seni merupakan salah satu bahagian daripada pelbagai aspek ilmu. Setiap 
pendekatan mesti bermula dengan seni. Kita tidak dapat untuk mendefinasikan seni 
sekarang, istilah sekarang sebab kita wujud pada zaman yang sama. Mungkin seratus 
tahun lagi baru setiap istilah seni akan dikategorikan sebagai suatu istilah yang 
berbeza-beza.  
Penulisan juga sangat kurang di Malaysia, penulis tidak perlu untuk menulis 
mengenai karya beliau sendiri, sebaliknya, perlu tulis mengenai peranan artis, 
peranan galeri dan lain-lain. Kajian ilmiah dan peluang yang besar jika disimpan 
tidak akan memberikan kesan apa-apa. Kalau diterbitkan, memang mempunyai 
peluang yang besar untuk dunia mengetahui dan berkongsi tentang perjalanan dan 
hala tuju seni di negara. 
6. Soalan umum  
 Apakah latar belakang responden? 
Responden: ini alamat email saya. kamalsabran@gmail.com. Kamu email saya, nanti 









 Pengkaji:  
 
Bagaimanakah pendapat anda mengenai 
perkembangan penghasilan karya 







“Seni tampak Malaysia dikuasai oleh 
bidang dominan seni catan. Hal ini 
mungkin disebabkan oleh hal ekonomi. 
Seni catan lebih senang dijual, lebih 
diminati oleh galeri kerana lebih banyak 
dibeli oleh pengumpul. Ada banyak teori 
yang berkenaan dengan perkara ini”.  
 
Kata kunci:   
 
 senang dijual :  
bahan, material 
 diminati galeri : 
organisasi 








“Tidak banyak koleksi karya interaktif di 
Malaysia, kalau ada pun, karya Encik 
Hasnul Jamal Saidun pada zaman 80an. 
Karya seni tampak yang lebih dominan 
dalam galeri contohnya, arca, lukisan. 
Tiada karya interaktif yang terkini yang 
dipersembahkan seperti karya seni digital, 
seni bunyi dan video. Galeri tidak 
mempunyai koleksi yang bagus dalam 
bidang karya interaktif”. 
 
“susah nak hidup dalam bidang tersebut 
adalah kerana galeri bergantung kepada 
konsep perniagaan. Jika karya interktif 
dipamerkan tapi tiada pembeli, maka 
perkara tersebut akan merugikan galeri. 
Hal yang menjadi cabaran lain kepada 
galeri ialah ketidakcukupan ruang dalam 
galeri untuk mempamerkan karya media 









 tiada pembeli : 
sokongan 
 merugikan galeri : 
organisasi 
 ketidakcukupan 









1.1 Latar Belakang Kajian 
Pada sekitar lewat abad ke 20, budaya seni telah mengalami suatu perubahan daripada 
modenisma kepada pasca-moden ekoran daripada kerancakkan sentuhan teknologi baru yang 
mula mendapat tempat dalam bidang tersebut. Pembawaan teknologi baru dalam dunia seni 
membuka ruang dan peluang kepada artis dalam penggunaan dan eksplorasi dalam pelbagai 
media seterusnya membentuk satu sejarah yang baru. 
“These (technologies) development have long prehistories within 
modernity; their contemporary configuration was signaled in the 1950…and 
has been unmistakable to all since 2001. They are shaping the conditions in 
which we experience contemporaneity as, at once, the actuality of our 
individual being in the world, an historic transformation, and a concept still 
obscure as to its limits…”    
 (Smith 2009, ms. 31) 
Kebangkitan sains dan teknologi juga memberikan banyak manfaat kepada 
peningkatan keilmuan bidang seni melalui penyampaian karya. Setiap karya yang dipaparkan 
di dalam atau di luar galeri sudah tentu mempunyai mesejnya yang tersendiri, bergantung 
kepada si pengkarya. Hal ini membuktikan bahawa konteks seni itu juga mempunyai kaitan 
dalam bidang pendidikan dan pengajaran.  
Oleh itu, teknologi yang semakin berkembang mampu membantu fungsi seni untuk 
menjalankan komunikasi sosial dengan lebih berkesan. Kuasa teknologi maklumat ini telah 
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menghasilkan jaringan rangkaian komunikasi yang hebat yang boleh digunakan dari serata 
dunia pada setiap ruang dan masa (Jumali Hj. Selamat, 2012). 
Interaktif dapat didefinasikan sebagai suatu yang saling bertindak atau berhubung 
antara satu sama lain. Contohnya aplikasi komputer yang membolehkan pengaliran maklumat 
dua hala yang berterusan antara komputer dengan penggunanya, atau antara pengguna dengan 
pengguna melalui komputer. Manakala istilah interaksi pula merupakan suatu tindakan atau 
perhubungan aktif antara satu sama lain atau tindak balas antara dua atau beberapa pihak 
(Kamus Dewan edisi keempat 2005, ms. 583). Sehubungan dengan itu, dapatlah dirumuskan 
bahawa karya interaktif adalah bersifat interaktif dan memerlukan interaksi di antara karya 
dan penonton terutamanya dari segi tindakbalas fizikal. 
Karya interaktif juga memerlukan pendekatan bentuk yang berbeza-beza daripada 
audien. Sama ada penglibatan daripada audien itu mampu melengkapkan sesebuah karya 
tersebut adalah bergantung kepada penyampaian pengucapan karya interaktif itu sendiri. 
Tindakbalas yang berlaku antara karya dan audien dinilai dan dapat menentukan kejayaan 
sesebuah karya interaktif (Norfarizah Mohd Bakhir, 2015, ms.39). 
Hal yang demikian, dapatlah dirumuskan bahawa karya interaktif merupakan seni 
yang bukan suatu hasil karya yang hanya untuk dilihat, dinilai dan diamati keindahannya 
semata-mata tetapi juga karya yang memerlukan rangsangan minda dan fizikal dalam 
mengamati suatu karya interaktif tersebut. Interaktif juga merupakan aplikasi yang 
membenarkan pengguna untuk berinteraksi dengan media yang disampaikan secara aktif, 
pasif atau dinamik untuk mencapai tujuan yang dikehendaki oleh pengkarya. Pengguna boleh 
mengawal apa yang dilihat, didengar dan boleh menentukan hala tuju masing-masing semasa 
interaksi dijalankan (Terjemahan Seni, 1989, ms. 36).  
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Karya interaktif dapat diteliti dan dicungkil seawal abad ke 20 menerusi sejarah 
perkembangan awal aliran dadaisme dan konstrukturvisme yang dibawa dibeberapa tempat di 
Eropah iaitu di bandar Zurich, Berlin, Cologne, Paris, dan New York. Kemunculan artis seni 
seperti Marcel Duchamp dan Man Ray, telah membantu merancakkan lagi aliran tersebut. 
“People everywhere are encountering art installations and 
performances that invite their participation in a way not usual in the 
traditional art gallery or theatre space. Art is not only becoming more 
accessible and popular, as the sell out of major exhibitions demonstrates, it 
is also becoming more „demanding‟ in a different sense to that of traditional 
art appreciation…”    
                                                                 (Linda Candy, 2014, ms. 2) 
Selain itu, karya interaktif juga dapat dikesan melalui pergerakan awal seni kinetik 
yang sedikit sebanyak dapat dikaitkan dengan penggunaan interaktiviti antara mesin dan 
pengguna (www.mediaarthistory.org, Februari 2014). Melihat dari sudut perkembangan seni 
tampak di Malaysia, karya-karya berunsurkan interaktif dapat dikenalpasti apabila seni 
komputer telah dibawa dan mula meresap ke dalam bidang seni halus di Malaysia pada awal 
tahun 1980an. Konteks dalam karya interaktif yang berlaku di Malaysia sekarang pula adalah 
hasil daripada proses yang berlaku di luar negara yang dibawa oleh arus teknologi dan 
pemodenan. Keunikan pembawaan teknologi elektronik disamping kaitan pasca-modenisme 






1.2  Permasalahan Kajian 
Dewasa ini, kewujudan karya interaktif didapati kurang mewarnai senario seni 
tampak di Malaysia. Pendekatan berbentuk interaktif sepatutnya menjadi pendekatan dan 
pelaksanaan baru dalam bidang seni visual di Malaysia. Walaubagaimanapun, kewujudan 
karya-karya interaktif juga secara tidak langsung telah menimbulkan pelbagai isu mengenai 
bidang tersebut yang menyebabkan berlakunya ketidakselarian antara karya dan audien, 
karya dan pengkarya, serta perkembangan dalam karakter seni. Selain itu, konflik tersebut 
juga didapati turut berlaku dalam pertubuhan galeri-galeri dan pemeran seni di Malaysia. 
Keselarian yang tidak jelas antara karya interaktif dan audien mungkin disebabkan 
oleh komunikasi yang kurang efektif khasnya ketika mengadakan pameran. Audien tidak 
dapat mentafsir mesej yang hendak disampaikan oleh pengkarya mahupun artis seni terhadap 
karya mereka ekoran daripada kecetekan ilmu pengetahuan audien itu sendiri dalam bidang 
seni. Malahan, prosedur-prosedur ketika berada dalam ruang pameran juga telah menjarakkan 
hubungan antara audien dengan hasil seni itu sendiri. Oleh yang demikian, artis dan pentadbir 
seni perlu mengetahui serta memahami tentang peranan masing-masing dalam menangani 
masalah ini.  
Seorang pengarca dan pengajar kesenian, Tengku Sabri Ibrahim pernah membahaskan 
tentang masalah seni di Malaysia. 
“...dunia seni rupa yang kompleks ini menjadi lebih sulit difahami 
apabila tidak jelas pemahaman tentang konsep atau falsafah penciptaan dan 
sejarahnya. Bukan sahaja ketidakjelasan dalam penggunaan istilah dan 
konsep (seperti ketidakseragaman takrifan seni lukis), tetapi juga tidak jelas 
tentang sejarah kesenian, dan gagal melihat kesenian tradisional dari segi 
kulturnya…kurangnya etika di kalangan penggiat seni dan galeri seni yang 
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terlalu memperdagangkan kesenian. Selain itu, terdapat kelesuan intelektual, 
kelemahan tradisi kritikan dan kurangnya khayalak umum yang apresiatif…” 
 (Baha Zain 1998, ms. x) 
Sehubungan dengan itu, karya interaktif menjadi tidak popular dalam kalangan 
penggiat seni di Malaysia dan sukar untuk dirumus dan dijadikan sebagai kutipan sebagai 
manfaat generasi muda. Tambahan pula, prosedur perlaksanaan karya interaktif yang tidak 
tersusun secara khas khususnya dalam pertubuhan galeri dan pameran telah mengaburkan 
lagi gambaran tentang keadaan karya interaktif di Malaysia. 
Walaubagaimanapun, terdapat beberapa artis yang telah melibatkan diri dalam bidang 
seni interaktif di Malaysia. Penglibatan ini secara tidak langsung telah membuka dunia baru 
dalam bidang karya interaktif di Malaysia. Penghasilan karya interaktif di Malaysia walaupun 
secara perlahan sedikit sebanyak telah mendekatkan jurang antara karya dan audien serta 
membuka lembaran baru dalam pameran seni di Malaysia.  
Baha Zain (1998) telah mengulas kenyataan Wairah Marzuki (mantan Pemangku 
Pengarah Balai Seni Lukis Negara) bahawa kemajuan seni di Malaysia semakin menyinar 
cerah dan berpotensi untuk dikembangkan dengan lebih agresif berikutan dengan penubuhan 
geleri-galeri seni dan pusat-pusat pendidikan seni di Kuala Lumpur yang “bagaikan 
cendawan tumbuh selepas hujan” (Baha Zain 1998, ms.74).  
Walaubagaimanapun kerisauan juga jelas dipancarkan melalui pendapat beliau yang 
disokong Tengku Sabri yang mana mengupas tentang kelemahan dalam intelektualiti dan 




Susunan dan karakter karya interaktif juga telah dapat dibentuk secara perlahan untuk 
manfaat generasi akan datang. Penglibatan seperti ini merupakan suatu perkara yang positif 
dan dapat menimbulkan minat serta dapat merubah pandangan audien terhadap karya 
interaktif di Malaysia. Tidak dinafikan bahawa, karya interaktif mempunyai potensi untuk 
dikembangkan di Malaysia secara meluas melalui bukti penglibatan bakat-bakat artis-artis 
tempatan dan penghasilan karya interaktif yang semakin berpotensi dan semakin banyak 
ditonjolkan seiring dengan peredaran teknologi yang berkembang (Norfarizah Mohd Bakhir, 
2015, ms.2).  
Isu, konflik dan cabaran yang timbul haruslah ditangani dengan bijak dan matang 
supaya dapat memastikan supaya potensi ini dapat berlaku dalam bidang karya interaktif di 
Malaysia. Janganlah hanya meletakkan kesalahan dan masalah-masalah itu di bahu pihak 
pentadbir dan pemimpin kerajaan sahaja. Para seniman sendiri harus bekerjasama antara satu 
sama lain. Kepentingan hanya dapat dilihat setelah satu introspeksi dilakukan oleh penggiat 
dan seniman serta disokong oleh semua pihak bagi menerbitkan perjuangan yang bermakna. 
  
1.3  Persoalan Kajian 
Justeru itu, kupasan mengenai permasalahan karya interaktif di Malaysia telah 
menimbulkan persoalan seperti tersebut: 
i. Kenapa penghayatan dan pemahaman secara akademik di Malaysia belum 
mencukupi? 
ii. Apakah pendekatan dan perlaksanaan yang dipakai dalam sistem seni visual di 
Malaysia? 




iv. Bagaimanakah cara untuk memperkenalkan potensi karya interaktif sebagai 
alternatif dalam proses penghasilan karya. 
Persoalan-persoalan yang timbul daripada kajian merupakan hasil yang didapati 
daripada permasalahan kajian. Walaubagaimanapun, segala persoalan yang timbul dijawab 
dan dijelaskan di dalam objektif kajian. 
 
1.4 Objektif Kajian 
Setiap kajian memerlukan sokongan objektif dalam mencapai suatu penghasilan 
kajian yang berkesan dan lengkap. Oleh itu, kajian ini telah memfokuskan kepada tiga 
objektif utama iaitu seperti berikut:  
i. Mengenalpasti pendekatan dan perlaksanaan karya interaktif di Malaysia.  
ii. Menilai potensi karya interaktif dalam perkembangan seni visual di Malaysia. 
iii. Menjadikan potensi karya sebagai suatu kerangka pendekatan penghasilan karya 
interaktif. 
Melihat kepada objektif  yang pertama, pendekatan dan perlaksanaan karya-karya 
interaktif dalam kalangan penggiat seni di Malaysia telah digunakan dalam membantu 
kefahaman dengan lebih mendalam terhadap kajian ini. Kefahaman ini dapat dicapai melalui 
analisa pemilihan bentuk, tema, subjek, gaya dan stail pengkarya itu sendiri dalam bidang 
seni interaktif. Objektif yang pertama juga dapat membantu kajian ini untuk menilai dan 
mengenalpasti penglibatan artis melalui karya-karya dan hasil seni mereka dan mengenalpasti 
senario yang berlaku terhadap karya interaktif dalam bidang seni visual di Malaysia. 
Seterusnya mencapai kepada objektif yang kedua untuk menilai potensi seni interaktif 
dari segi konteks seni visual di Malaysia. Kajian ini juga menentukan perletakkan 
penglibatan artis itu sendiri sama ada di tahap yang aktif ataupun pasif. Namun, terdapat juga 
segelintir artis yang tidak mengetahui bahawa mereka telah terlibat dalam bidang seni 
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interaktif walaupun secara tidak langsung kerana dominasi hasil seni yang dihasilkan oleh 
mereka kebanyakkannya adalah berpacukan ke arah bidang yang lain contohnya seni tampak 
semata-mata. 
Justeru, menjadikan potensi karya sebagai suatu kerangka pendekatan yang 
bersesuaian. Hal ini bemaksud objektif yang ketiga menghasilkan suatu kerangka pendekatan 
yang sesuai mengenai hasil karya interaktif di Malaysia. Objektif yang ketiga juga membantu 
dalam mendapatkan kupasan ataupun jawapan secara langsung mengenai perbezaan antara 
karya interaktif di Malaysia dengan barat dan faktor-faktor yang mencetuskan kepada 
kelahiran hasil-hasil karya interaktif di Malaysia. Perubahan yang berlaku dalam bidang seni 
visual juga dapat dihuraikan melalui proses dan kaedah yang bersesuaian. Perbincangan 
terhadap setiap proses yang berlaku dalam arena seni visual di Malaysia menjelaskan aktiviti 
yang berlaku dalam bidang karya interaktif sepanjang tahun bermula pada 1983 hingga 20
  
1.5 Skop Kajian 
Kajian ini merupakan kupasan terhadap karya interaktif di Malaysia dengan 
memberikan pengkhususan kepada potensi yang dapat digunapakai dalam konteks 
pendedahan seni visual di Malaysia. Karya interaktif menjadi kunci utama kerana kajian ini 
ingin mengangkat dan memartabatkannya dalam kalangan penggiat seni ke arah arena seni 
visual yang setaraf dengan peredaran zaman teknologi kini dan setanding dengan negara 
barat. 
  
1.6 Kepentingan Kajian 
Dari sudut seni visual di Malaysia terutamanya, kajian ini mempunyai kepentingan 
kerana dapat membantu dalam menambahkan penulisan dan kajian terhadap karya-karya 
interaktif di Malaysia. Seperti yang telah dinyatakan dalam permasalahan kajian, penulisan 
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dan rujukan terhadap perkembangan karya-karya interaktif adalah sangat terhad dan belum 
ada kajian yang mengupas mengenai karya interaktif secara mendalam di Malaysia. 
 Arena seni visual negara tidak akan dapat berubah dan seolah-olah berhenti pada era 
1960an sekiranya kajian ini tidak dilakukan dengan segera. Oleh itu, kajian ini dapat 
membantu menyedarkan penggiat seni dan pihak-pihak yang berkaitan kepentingan untuk 
memperkaya atau memartabatkan karya-karya interaktif di Malaysia agar tidak dianggap 
sebagai ketinggalan zaman. 
“...Persediaan, penyelidikan dan persembahan untuk sebuah karangan 
menentukan mutunya, sama ada untuk suratkhabar, majalah, jurnal, pameran, 
tidak kira betapa terdesak sekalipun, keadaan untuk menyiapkan tulisan-
tulisan, kesemuanya didorong oleh rasa sayang kepada seni dan oleh rasa 
ingin berkongsi pengalaman dan pengetahuan dengan orang lain...” 
(Zakaria Ali 1984, ms. x) 
 Selain itu, kajian ini juga merekodkan segala perjalanan yang berlaku dalam bidang 
karya interaktif supaya dapat memberi pendedahan yang jitu kepada golongan lama dan 
perintis iaitu artis-artis baru tentang potensi perkembangan seni interaktif di Malaysia 
seterusnya dapat menggalakkan mereka menceburkan diri dalam bidang tersebut. Kesedaran 
bahawa penglibatan mereka dalam menghasilkan karya-karya interaktif adalah sangat 
diperlukan dan dihargai oleh masyarakat kerana paparan karya-karya interaktif secara tidak 
langsung memberikan komunikasi yang lebih efektif berbanding seni tampak yang pasif. 
Justeru itu, apa yang diperolehi oleh pengkaji dapatlah dimanfaat dan digunakan sebagai 
bahan rujukan kepada mereka yang membuat rujukan dan kajian pada masa hadapan.  
Secara amnya, kajian ini juga mempunyai kepentingan kerana ia memperincikan serta 
mengupas permasalahan yang sering timbul di setiap peringkat serta langkah-langkah yang 
boleh diambil untuk mengatasi masalah tersebut. Hasil kajian ini juga diharapkan sedikit 
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sebanyak dapat memberi gambaran yang jelas untuk menangani masalah ini disamping 
menjadi sumber rujukan yang amat berguna kerana ia merangkumi kupasan mengenai 







Bahagian ini menjurus terhadap kajian literatur yang menyentuh aspek sejarah dan 
perkembangan awal dunia seni visual dari luar negara hingga ke Malaysia. Namun begitu, 
huraian terhadap pengaruh teknologi yang semakin melebar luas dalam dunia seni yang telah 
merobak struktur dominasi seni media konvensional semata-mata turut dibincangkan. 
Pelbagai eksperimentasi bahan dan media telah diinovasikan ke dalam penggunaan 
penghasilan karya terutamanya di luar negara. Sehubungan dengan itu, prinsip dalam konsep 
dan penggunaan seni juga telah berubah mengikut keselarian teknologi.  
Bab ini juga turut membincangkan cabaran yang perlu dihadapi oleh penggiat seni 
dalam dunia seni moden. Selain itu, bahagian ini juga turut mengutarakan bagaimana 
hubungan antara pelbagai pihak yang terlibat dalam industri seni yang sedia ada terjalin serta 
kepentingan mereka dalam memastikan agar kewujudan mereka berterusan dalam industri 
ini. 
Dalam bahagian ini juga, penekanan diberikan kepada konsep, fungsi dan peranan 
yang dimainkan oleh penggiat seni. Sebagai contoh, kupasan berkenaan dengan strategi 
pemasaran yang digunakan oleh artis dan galeri komersil, polisi dan undang-undang, hak dan 
limitasi, pengurusan koleksi serta perihal yang berkaitan. Namun rujukan yang dibuat adalah 
berdasarkan amalan yang digunapakai di negara lain kerana kesukaran mendapatkan sumber 
yang seumpamanya yang diterbitkan di Malaysia buat masa ini. 
12 
 
Pada permulaan bab ini, kajian mengulas dari segi sejarah perkembangan karya 
interaktif bermula dari luar negara dan pengaruhnya terhadap negara Malaysia dengan lebih 
terperinci dengan merujuk kepada kemunculan karya-karya yang memberikan impak yang 
ketara kepada bidang seni visual. Kajian juga membuat perbandingan antara perkembangan 
yang berlaku antara luar negara dan dalam negara untuk melihat senario dan permasalahan 
yang terjadi. 
 
2.2 Seni dan Teknologi 
Dunia semakin beredar selari dengan perkembangan teknologi dan idea-idea baru 
yang muncul dan dibawa masuk ke dalam pemikiran seni. Perkembangan revolusi Perancis 
atau revolusi perindustrian pada awal abad ke 18 telah membawa kepada penciptaan 
teknologi mesin dan elektronik. Zaman revolusi telah memberikan perubahan yang 
menyeluruh bukan sahaja dalam bidang kesenian, malahan dalam bidang ekonomi, politik, 
agama, dan sosial. Revolusi ini berkembang bermula dari Perancis sehingga ke Benua 
Eropah, Amarika Utara, Amarika Tengah, Amarika Selatan dan Timur. Industrialisme ini 
telah membawa taraf estetik ke tahap yang membanggakan dalam seni visual terutamanya di 
Paris. 
 Kelahiran ahli falsafah dan penyajak, pelukis daripada revolusi tersebut seperti Pablo 
Picasso, Marcel Duchamp, Walter Benjamin, Marshall Mcluhan, Salvador Dali dan lain-lain 
menghairahkan eksplorasi bahan dan teknik baru dalam seni. Kebanyakan seniman mula 
berhijrah dan melebarkan tapak di kota Paris yang menjadi lokasi yang penting dalam bidang 
kesenian. Transformasi revolusi perindustrian juga telah memberikan impak positif kepada 
para seniman terutamanya dalam perkembangan idea, imaginasi dan memberikan inspirasi 
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kepada pembentukan kreativiti dan inovasi pada tahap yang lebih tinggi (Edward A. Shanken, 
2009, ms. 14-16). 
 
2.2.1 Revolusi Perindustrian 
Revolusi perindustrian merupakan titik tolak kepada manfaat penjelajahan dan 
penerokaan yang giat berlaku pada Zaman Renaissance yang meliputi pertengahan abad ke 
14 hingga abad ke 17. Hasil kesungguhan dan ketekunan manusia pada zaman tersebut telah 
membentuk dunia baru selepas Zaman Gelap yang berlaku di Eropah Barat dalam tempoh 
antara tahun 1500M hingga 1600M. Dengan semangat inkuiri yang kuat dan penerokaan ilmu 
pengetahuan, manusia pada zaman tersebut telah mengolah kepada bermulanya revolusi 
perindustian pada awal abad ke 18. 
Permulaan penggunaan teknologi baru telah mencipta pelbagai mesin yang membantu 
memudahkan kerja manusia dan mengubah konsep tenaga yang menggunakan manusia, 
binatang dan air untuk menghidupkan sesuatu. Pelabur juga semakin banyak dan berminat 
dalam membantu meningkatkan revolusi perindustrian. Oleh itu, pelbagai kejayaan 
penciptaan mesin telah dihasilkan antaranya adalah mesin cetak oleh Johannes Guttenberg 
yang telah memberi manfaat dalam bidang komunikasi. 
 
2.2.2 Revolusi Digital 
Ledakan Revolusi digital merupakan hasil penghijrahan yang berlaku daripada 
kemunculan mesin dan teknologi elektronik analog seperti radio dan televisyen (Edward A. 
Shanken, 2009, ms. 15). Revolusi digital pada tahun 1980an telah meninggalkan impak yang 
sangat canggih dan mendalam terhadap kehidupan manusia. Dunia menjadi semakin berubah, 
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moden dan kecil bagaikan dalam genggaman tangan. Kemunculan teknologi komputer 
seumpanya memberikan kejutan yang hebat dalam budaya seni. 
Komputer merupakan suatu mesin alatan elektronik yang berfungsi untuk membaca 
dan melaksanakan arahan dengan melaksanakan operasi logik dan aritmetik dengan 
berdasarkan angka binari. Komputer juga berfungsi sebagai alat untuk menyimpan data dan 
memanipulasikannya dengan mudah, cepat dan tepat. Sehubungan dengan itu, komputer 
menjadi sebuah mesin elektronik yang begitu penting dalam kehidupan manusia untuk 
mencapai kemajuan. Komputer menjadi laris dalam pasaran komersial dan mendapat 
sambutan yang menggalakkan daripada masyarakat. 
Kemajuan teknologi komputer kemudian dirancakkan lagi dengan kehadiran World 
Wide Web (w.w.w) oleh Barners Lee pada tahun 1994 (Edward A. Shanken, 2009, ms. 15). 
Oleh itu, pengaturcaraan dalam sistem komputer menjadi lebih lebar dengan layanan internet 
secara meluas, komunikasi tanpa terhad dan secara interaktif. Perkembangan dunia yang 
semakin canggih telah mengubah bentuk teknologi mesin, elektronik dan digital menjadi 
semakin mudah digunapakai untuk pelbagai bidang sama ada komersial, pendidikan, 
keagamaan dan kesenian. 
Dalam bidang seni visual, penggunaan teknologi elektronik menjadikan pengucapan 
idea menjadi lebih mudah. Kelahiran beberapa karya dalam dominasi bahan baru 
membuktikan bahawa teknologi telah digunapakai dalam bidang seni visual. Karya-karya 
seni dihasilkan dan dibawa untuk mendekati masyarakat dengan lebih rapat menggunakan 
dominasi media baru yang lebih interaktif. Kemunculan teknologi komputer dan elektronik 
juga membolehkan seni untuk tampil ke arah dunia yang lebih realiti dan „mesra‟ dengan 
penonton. „Mesra‟ penonton tersebut dimaksudkan dengan hubungan yang dapat dicapai 
melalui aktiviti fizikal atau psikomotor di antara karya dengan penonton (Hasnul Jamal 
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Saidon, komunikasi personel, 27Ogos, 2013). Oleh itu, masyarakat dapat mengenali seni 
dengan lebih rapat dan dekat.  
Selari dengan tindakan tersebut, teori komunikasi non-verbal adalah berkesan untuk 
dipraktikkan dalam kajian ini. Hal ini demikian kerana, teori komunikasi non-verbal 
merupakan teori yang menekankan kepada penyampaian mesej secara tindakbalas fizikal 
yang dapat dicapai melalui beberapa kaedah iaitu kaedah „sentuhan‟, „jarak‟, „bunyi‟, 
„persekitaran‟, „masa‟, „isyarat‟, „ekspresi wajah‟ dan „wilayah‟.  
 
2.3 Praktis Awal Teknologi ke Arah Penghasilan Karya Interaktif 
Titik garisan permulaan karya interaktif tidak dapat dipastikan secara jelas kerana 
karya interaktif  hidup dalam fahaman dan gubahan keperluan seni pasca-modenisme dan 
keunikan teknologi elektronik. Selain itu, karya-karya yang dihasilkan dalam aliran yang 
berbeza-beza seperti seni dadaisme dan konstruktivisme juga mempunyai kaitan dengan sifat 
interaktif dalam persembahan karya itu sendiri. Kemunculan karya menggunakan manfaat 
teknologi dapat dikesan selepas Perang Dunia I dan giat diperkembangkan selepas Revolusi 
Perindustrian pada abad ke 18. Kebangkitan fahaman sosialisme dalam kemajuan negara 
menyebabkan perubahan berlaku dalam penghasilan sesebuah karya dari segi fahaman 
material dan spiritual (Edward A. Shanken 2009, ms. 14).  
 
2.3.1  Dominasi Estetika Karya yang Geometrik Kinetik 
Karya berbentuk geometrik kinetik telah menjadi popular dengan mementingkan 
bahan-bahan industri seperti kaca, plastik, logam dan metal. Aliran konstruktivisme adalah 
aliran yang memperjuangkan kemodenisasian dan menggambarkan kemajuan seni. Majoriti 
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para penggiat seni beranggapan seni lukis konvensional di atas kanvas semata-mata telah 
mati dan menaruh kepercayaan yang tinggi kepada seni aliran baru yang lebih moden dan 
maju.  
Kemunculan gerakan praktis awal karya-karya interaktif sangat penting kepada 
amalan kontemporari yang luas yang melibatkan pelbagai cabang bidang seni. Kebanyakkan 
penggiat seni pada awal 1950an hingga 1960an telah menggunakan dominasi kinetik dan 
cahaya untuk menguji persamaan antara teknologi dengan tenaga semulajadi untuk melihat 
keberkesanan eksperimen tersebut. 
Vladimir Tatlin merupakan seorang pelukis Soviet dan arkitek yang berasal dari 
Russia. Beliau merupakan salah seorang idola yang penting dalam menggerakkan bidang seni 
pada masa tersebut.  
 
Gambar 2.1: Vladimir Tatlin, Monumen Antarabangsa Ketiga (1919-1920). 




Beliau bekerjasama dengan Kazimir Malevich berjuang menghasilkan karya-karya 
dalam bentuk pengucapan baru yang lebih moden dan maju. Kemunculan „Monument to the 
Third International‟ seperti dalam gambar 2.1 , di Moscow pada akhir abad ke 19 dan awal 
abad ke 20 oleh Tatlin menandakan bermulanya kefahaman dalam seni bina konstruktivisme 
dan telah menjadi simbol penting kepada kemajuan seni bina Moscow (Edward A. Shanken, 
2009, ms. 18). 
Penggiat seni yang terlibat pada masa tersebut adalah berlatarbelakang daripada 
pelukis, pengarca dan jurufoto. Mereka semua cenderung untuk melibatkan diri dalam 
keghairahan eksplorasi bahan daripada kaca, plastik dan logam sehinggakan mereka digelar 
dengan panggilan arkitek. Antara yang terlibat pada masa era tersebut adalah Vladimir Tatlin, 
Kasimir Malivec, Alexandra Exter, Robert Adams dan El Lissitzky. Tetapi hanya segolongan 
sahaja yang aktif dalam bidang kinetik seperti Alexander Exter, Vladimir Tatlin, Naum Gabo, 
El Lissitzky dan Alexander Vesnin. 
Antoine Pevsner dan Naum Gabo merupakan adik beradik yang dianggap sebagai 
inspirasi dalam bidang arca dan arkitek dalam Revolusi Russia. Mereka juga merupakan 
penggiat yang ulung dalam bidang seni kinetik dengan memperkenalkan kemahiran 
matematik dan kimpalan dalam bidang seni. Adik beradik ini juga telah mengeluarkan 
beberapa teori berkenaan kinetik pada era konstruktivisme yang dijadikan sumber rujukan 
yang berguna. 
Karya kinetik merupakan karya yang mengutamakan aspek pergerakan dan memberi 
kesan yang aktif  terhadap penonton. Pada awal abad ke 20, Naum Gabo telah mengeluarkan 
hasil karya yang pertama yang menunjukkan prinsip kinetik. Kejayaan „Standing Wave‟ 
seperti dalam gambar 2.2 telah mencerminkan kepercayaan penggiat seni ke dalam bidang 
arca. „Standing Wave‟ menekankan kepada eksploitasi konsep ruang dan masa yang aktif. 
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Penggunaan bahan mekanikal seperti logam yang secara lengkungan menegak dan 
menggerakkannya secara hayunan setempat yang statik menyebabkan berlakunya gelombang 
pada keadaan setempat. Keadaan ini telah mewujudkan juga konsep illusi pada ruang isipadu. 
Kreativiti yang telah dicetuskan oleh Naum Gabo ini juga kemudian diikuti dengan 
penghasilan beberapa siri karya kinetik yang lain secara berterusan. 
 
Gambar 2.2: Naum Gabo, Standing Wave 1920. 
(Sumber: John Hein Hoogstad 2013: 109) 
 
Naum Gabo ingin menegaskan bahawa penggiat seni yang lain tidak lagi perlu 
berfikiran tepu dengan mementingkan kepada seni konvensional atas kanvas semata-mata. 
Dengan penghasilan beberapa siri karya selepas „Standing wave‟, Naum Gabo berharap 
elemen-elemen baru yang realistik kepada dunia sebenar mampu membuka mata para 
penggiat seni yang lain dan memberikan pengajaran yang baru kepada mereka supaya keluar 
dari kepompong seni tampak semata-mata. Antara siri-siri karya kecil yang dihasilkan oleh 
Naum Gabo adalah „Rotating Fountain‟, „Red Cavern‟ dan „Construction in a Niche‟ (John 
Hein Hoogstad, 2013, ms. 109). 
19 
 
“…The next stop beyond the equipoise is kinetic equipoise, in which the 
volume relationships are virtual ones, i.e., resulting mainly from the actual 
movement of the contours, rings, rods, and other objects. Here the material is 
employed as a vehicle of motion. To the three dimentions of volume, a fourth-
movement-(in other words, time is added…” 
(Edward A. Shanken, 2009, ms. 193) 
Pengaruh karya daripada Naum Gabo juga telah memotivasikan para penggiat seni 
lain seperti Lazlo Moholy-Nagy untuk menghasilkan karya. Moholy-Nagy telah 
menggabungkan dua prinsip iaitu kinetik dan pencahayaan dalam penghasilan karya beliau. 
Moholy-Nagy mempunyai minat yang mendalam dalam prinsip pencahayaan dan mencipta 
disiplin baru dalam penghasilan karya seni (L. Moholy Nagg, 1969, ms. 101). 
 
Gambar 2.3: Lazlo-Maholy-Nagy, Light Space Modulator 1923. 
(Sumber: Pam Meecham & Julie Sheldon 2013: 148) 
 
Karyanya yang bertajuk „Light-Space-Modulator‟ seperti dalam gambar 2.3 
merupakan karya yang berasaskan dominasi pencahayaan yang menembusi dinding-dinding 
arca dan menghasilkan pemendapan imej bayang-bayang yang unik. Beliau merupakan antara 
20 
 
pelopor kepada campuran seni pencahayaan dan kinetik yang terawal yang menghasilkan 
karya pada era tersebut. 
Perkembangan seni diteruskan lagi dengan giat selepas pengenalan kepada karya 
berprinsip kinetik dan cahaya. Alexander Calder tampil dengan beberapa siri karya yang 
bergaya kinetik dan mobil pada awal 1930an. Alexander juga mengeksploitasi konsep ruang 
dan udara dalam karya beliau. Walaubagaimanapun, beliau sangat menekankan konsep 
kestabilan dan keseimbangan isipadu dan berat dalam karyanya (Lynne Warren 2010, ms.45).  
Berikutan daripada itu, karya beliau menjadi sangat terhad dan tidak dapat ditiru oleh 
mana-mana penggiat seni yang lain kerana setiap siri yang dihasilkan mempunyai hubungan 
fizik, matematik dan jarak keberatan yang berbeza-beza. Beliau juga merupakan pelopor 
utama dalam bidang seni kinetik mobil pada masa tersebut. Beliau telah menyempurnakan 
penghasilan beberapa siri karya beliau dengan hasil terakhir pada tahun 1966 iaitu karya „Cat 
Mobile‟ seperti dalam gambar 2.4. 
 
Gambar 2.4: Alexander Celder, Cat Mobile 1966. 
(Sumber: Lynne Warren 2010: 45) 
 
Marcel Duchamp telah mewujudkan satu persepsi yang berbeza dalam bidang seni 
kinetik optik. Malahan, beliau juga telah mewujudkan persepsi yang berbeza seni ke dalam 
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bidang sinema. Beliau juga telah cuba mencampurkan dan memasukkan elemen seni kinetik 
optik ke dalam bidang perfileman.  
Karyanya yang bertajuk „Rotary Glass Plates‟ seperti dalam gambar 2.5 pada Januari 
1920 telah menggambarkan perubahan baru dalam bidang seni kinetik. Walaupun siri 
eksperimen karya pertama beliau tidak berjaya ditonjolkan ke dalam bidang sinema, beliau 
telah cuba untuk beberapa kali dan akhirnya beliau berjaya mencipta illusi sinematik yang 
pertama dalam bidang filem. Beliau juga merupakan antara seorang penggiat seni yang 
mempunyai kemahiran yang bijak dan disegani sehingga ke hari ini 
Selain itu, beliau juga telah mengeksploitasi kegunaan roda dan manfaatnya dibawa 
untuk menghasilkan sebuah karya yang bertajuk „Bycle Wheel‟ seperti dalam gambar 2.6 
pada tahun 1951 (Stephen Fawcett, www.kunsgeschichte-ejournal.net). 
.  
Gambar 2.5: Marcel Duchamp, Rotory Glass Plates 1920. 




Gambar 2.6: Marcel Duchamp, Bycle Wheel 1951. 
(Sumber: Mary Acton 2004: 73) 
 
Kesimpulannya, karya interaktif mengutamakan aspek teknologi pergerakan dalam 
sesebuah karya. Kebanyakan artis menggunakan disiplin teknologi pergerakan dan cahaya 
dalam menghasilkan karya telah berjaya mencipta nama mereka dalam industri seni (Mary 
Acton, 2004, ms. 73). Karya interaktif telah memberikan ruang baru terhadap persepsi dan 
penghayatan penonton. Kebanyakan karya interaktif mendapat tempat dan galakan hebat 
daripada masyarakat kerana karya tersebut lebih dekat kepada penghayatan penonton dari 
segi fizikalnya. Suatu pergerakan fizikal yang aktif pada sesebuah persembahan karya boleh 
dianggap sebagai interaktif kerana mendapat tindak balas positif kepada penghayatan 
penonton (Carolyn Handler Miller, 2004, ms. 200).  
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2.3.2 Karya Interaktif dalam Perkembangan Teknologi Elektronik 
Teknologi elektronik telah menjadi meluas dan sukar untuk membayangkan proses 
kehidupan tanpa bantuan teknologi elektronik. Bantuan komputer dan elektrik amat berguna 
sehingga dipakai hampir dalam keseluruhan aspek kehidupan masa sekarang. Kini, seni 
elektronik telah diiktiraf dalam wacana seni arus perdana. Kemunculan ahli-ahli teori, 
falsafah, pengkritik, dan sejarah seni telah meningkatkan pengetahuan mengenai teknologi 
elektronik dan seni hal ini menimbulkan kefahaman kepada bidang tersebut dalam kalangan 
penggiat seni dan masyarakat. Penciptaan teknologi mesin seperti mesin wap, mesin telegraf, 
penggunaan elektrik dan telefon juga telah merancakkan inovasi dalam proses penghasilan 
dan penciptaan barangan (Henry William Chesbrough, 2006, ms. 150). 
Revolusi perindustrian di Eropah pada abad ke 18 mewujudkan kegilaan dalam 
penciptaan barangan elektronik. Sejurus tahun 1960an hingga 1970an, penciptaan video 
kamera, satelit dan televisyen memberi wawasan yang positif kepada inovasi fikiran yang 
lebih jauh. Selepas itu, muncul akses kepada internet dan w.w.w dalam kehidupan manusia. 
Fenomena ini sangat mengejutkan dan memberi pelbagai faedah dalam dunia globalisasi dan 
pasaran komersial. Hal ini juga telah mencerminkan kehidupan siber yang maju dan cerminan 
kepada masa hadapan. 
Selari dengan kemajuan teknologi yang dikecapi, ramai penggiat seni telah merebut 
peluang tersebut dengan melakukan eksperimen terhadap pelbagai media elektronik, 
hasilnya, pelbgai penciptaan karya dihasilkan dan kebanyakannya mengeksploitasi gaya 
kinetik, ruang, masa, mobil, cahaya, optik dan bunyi yang lebih interaktif. 
Vassilakis Takis merupakan antara artis Greek yang terkemuka pada era tersebut 
dengan menumpukan kepada elektromagnetik dalam karya. „Signal‟ yang dihasilkan pada 
tahun 1956 adalah siri arca elektromagnetik yang terkenal. Karya ini telah dipamerkan dalam 
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Galeri Hanover di London pada tahun 1958. Beliau kemudian muncul dengan 
„Telesculptures‟ pada tahun 1959 dan „Signal Multiples‟ pada tahun 1966. Beliau juga 
menghasilkan beberapa siri inovasi karya „signal‟ seperti dalam gambar 2.7 pada tahun 1964 
dan 1975 dengan pendekatan yang sama tapi bentuk yang berlainan. 
 
Gambar 2.7: Takis, Signal 1964. 
(Sumber: Peter Howard Selz 1966: 78) 
 
Karya Takis mengambil inspirasi bentuk antena televisyen yang membawa makna 
kepada fungsi penghantaran dan penerimaan mesej seperti televisyen yang memerlukan 
antena untuk menerima isyarat dan gambaran litar bergerak seperti program dan rancangan 
daripada satelit. Beliau juga ingin menyampaikan mesej mengenai komunikasi yang lebih 
elektronik yang mudah diterima oleh manusia dengan bantuan teknologi. Takis ingin 
meluahkan konsep seni yang sebenar dan menyatakan ketidakbatasan yang dapat dicapai 
dalam seni. Siri karya Takis telah mencetuskan ilham baru kepada penggiat seni yang lain 
untuk menghasilkan karya berbentuk bio kinetik. 
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 Sehingga pada tahun 1959, seni telah menuju kepada pembaharuan komputer dan 
siber. Pelbagai gerakan awal telah ditubuhkan untuk mengukuhkan perkembangan dalam seni 
kinetik dan cahaya. Antaranya adalah gerakan ZERO pada tahun 1957 di Jerman, GRAV 
(Researche d‟Art Visuel) pada tahun 1960 di Perancis dan EAT (Eksperimen in Art and 
Teknology). Selain itu, pameran-pameran, kritikan dan penulisan berkenaan seni kinetik dan 
cahaya juga giat dihasilkan dalam usaha untuk menaikkan bidang seni ke peringkat yang 
diiktiraf. Antara yang terlibat pada masa tersebut adalah Piene, Heinz Mack, Gruppo N, Julio 
Le Parc, Nicholas Schoffer, Jean Tinguely, Wilfred Clavilux, Robert Ruschenberg dan ramai 
lagi (Anne Pasternak, 2008, ms. 152). 
Pada tahun 1958, Wolf Vostell, iaitu pelukis dan pengarca Jerman telah menghasilkan 
teater happening yang pertama di sekitar jalan dan dimasukkan dalam perisian televisyen dan 
barangan elektronik automatik. Beliau dikatakan antara penggiat seni yang terawal dalam 
kemunculan seni video dan instalasi interaktif dengan menggunakan konsep happening dan 
fluxus. 
Nam June Paik bapa kepada seni video telah muncul dengan pameran manipulasi 
televisyen yang pertama pada tahun 1963 di Galeri Parnass di Nuppertal. Nam June Paik 
antara yang terawal yang telah memulakan dan mengangkat seni video yang pertama dengan 
menggunakan kamera Sony Portapak untuk merakam Perarakan Pope Paul VI melalui 
Bandar New York pada 1965.  
Walaupun kamera pada tahun tersebut belum dikomersial untuk penggunaan orang 
ramai, Nam June Paik telah menggunakan mesin kamera yang berlainan jenis yang 
kemudiannya turut digunakan oleh penggiat seni yang lain dalam mempersembahkan karya. 
Beliau juga bekerjasama dengan jurutera video iaitu Shuya Abe pada tahun 1969 dalam 
memperkenalkan warna pensintesis yang terawal dalam seni video kamera. Sejurus itu, Andy 
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Warhol bapa kepada seni Pop telah mengambil peluang untuk menayangkan seni video 
bawah tanah yang pertama kali selama seminggu berturut-turut pada tahun 1967 dalam 
usahanya untuk mendekatkan seni video kepada masyarakat. 
 
Gambar 2.8: Nam June Paik, Tv Bra for Living Sculpture 1969. 
(Sumber: Catherine Elwes 2006: 212) 
Semua persembahan karya Paik menekankan terhadap keberatan medium televisyen 
dengan warna, maklumbalas, modulasi imbasan magnetik dan tidak linear dalam 
menjadikannya sebuah gaya karya yang unik. Antara karya yang dihasilkan adalah „Tv Bra 
for Living Sculpture‟ seperti dalam gambar 2.8 pada tahun 1969 yang menggunakan 
kolaborasi persembahan alat muzik selo yang disambungkan kepada televisyen dan kamera 
kapsyen tertutup.  
Televisyen digunakan untuk menayangkan video beliau ketika bermain alat muzik 
selo, manakala kamera pula digunakan untuk merakam imej penonton semasa berinteraksi 
dengan karya beliau. Beliau menggambarkan televisyen sebagai alat yang utama dalam 
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kehidupan manusia dan membolehkan manusia mengalami idea baru dalam cara untuk 
berkomunikasi dengan dunia luar.  
Andy Warhol juga hadir dalam persekitaran seni video dengan percubaan awal 
karyanya „Exploding Plastic Inevitable‟ seperti dalam gambar 2.9 pada tahun 1966 hingga 
tahun 1967. Andy Warhol bersama juru teknikal Danny William telah mempelopori banyak 
inovasi dalam seni video dengan memasukkan elemen muzik perfileman. Beliau juga telah 
menyumbang kepada peningkatan imej perfileman yang kemudian digunapakai oleh Fillmore 
East dan Fillmore West yang dibuka pada 1968 (Justin Remes, 2015, ms. 165). 
 
Gambar 2.9: Andy Warhol, Exploding Plastic Inevitable 1967. 
(Sumber: Justin Remes 2015: 165) 
Menjelang tahun 1970an, gerakan karya interaktif menjadi semakin berkembang dan 
semakin aktif dipersembahkan di pameran-pameran antarabangsa. Gerakan karya interaktif 
menjadi semakin lancar dan bersifat arus perdana. Penggunaan media elektronik digunakan 
dengan sebaik mungkin dan diterjemah dengan pelbagai bentuk tenaga yang interaktif. 
Kemunculan teknologi komputer dan internet juga telah melahirkan suatu aliran seni siber. 
Karya-karya interaktif yang dipersembahkan menggunakan dominasi perisian dan program 
komputer seiring dengan kepentingan aspek interaktif dan multimedia. Kebanyakan karya 
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interaktif bertindak balas dengan penonton atau persekitaran melalui gerakan badan atau 
bunyi dan memberikan pengalaman yang baru kepada penghayatan kefahaman penonton. 
Dalam siri eksperimen seni siber, Carsten Nicolai telah menghasilkan sebuah karya 
yang interaktif iaitu „Milch‟ seperti dalam gambar 2.10 pada tahun 2000. Dalam siri karya 
beliau, penonton boleh bermain dengan frekuensi pelbagai tenaga bunyi yang berbeza-beza 
dan karya Carten Nicolai bertindakbalas terhadap rangsangan bunyi tersebut. Karya beliau 
juga mampu menghasilkan ruang illusi tiga dimensi terhadap pandangan mata penonton 
apabila struktur imej bergerak berubah-ubah pada tahap frekuensi yang lebih rendah. 
                                                
Gambar 2.10: Carsten Nicolai, Milch 2000. 
(Sumber: Carsten Nicolai 2007: 16) 
 
Karya „Milch‟ mempunyai banyak persamaan daripada segi teknikal dengan karya 
„Protrude/ Flow‟ seperti dalam gambar 2.11 oleh Sachiko, Kodamu dan Minako Taneko pada 
tahun 2001. Bunyi dan gerakan yang ada pada persekitaran ruang pameran dan daripada 
penonton telah berinteraksi dengan karya lalu menghasilkan denyutan gelombang magnetik 
pada permukaan karya. Ruang perspektif magnet tersebut juga telah menghasilkan imej tiga 
dimensi dalam pelbagai bentuk yang organik dan bergerak mengikut tarian corak tertentu. 
Karya tersebut merupakan hasil eksperimen yang berterusan antara ferrofluid iaitu liquid 




   
   
Gambar 2.11: Sachiko, Kodamu dan Minako Taneko, Protrude/ Flow 2001. 
(Sumber: Sarah M. Schlachetzki 2014: 207) 
 
Tidak dapat dinafikan, perkembangan karya interaktif lanjutan bermula selepas tahun 
1990an dan semakin rancak dikembangkan selepas tahun 2000. Karya berbentuk interaktif 
sangat popular pada era 2000 iaitu era millineum iaitu dunia mencapai peningkatan 
perkhidmatan ekosistem di alaf yang baru. Selepas tahun 2000 bermula, karya-karya 
interaktif mula giat dipamerkan berikutan hasil perkahwinan antara kewujudan komputer dan 
internet. 
Karya interaktif selalunya melibatkan penonton untuk berinteraksi dengan karya dan 
melengkapkan objektif karya. Kebiasaannya penonton boleh berjalan, memegang, bergerak 
dan berinteraksi dengan cara yang bersesuaian dengan karya untuk menjadi sebahagian 
daripada karya.  
Kebanyakan karya interaktif juga menggunakan perisian komputer dan sensor untuk 
bertindak balas dengan tindakan penonton dan persekitaran. Gerakan, haba dan pelbagai jenis 
input diterima dan diproses untuk bertindak balas dengan karya seterusnya mengeluarkan 
output yang interaktif kepada penonton. Sesuai dengan peredaran masa yang semakin 
berteknologi, bantuan seni maya dan elektronik komputer sangat penting dan diperlukan 
dalam proses penghasilan karya. 
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„Tunnel Under the Atlantic‟ seperti dalam gambar 2.12 oleh Maurice Bennayoun 
adalah salah satu contoh penemuan karya interaktif pertama yang diiktiraf selepas 
pengiktirafan istilah seni interaktif. „Tunnel Under the Atlantic‟ merupakan karya sebuah 
terowong maya yang menggunakan daripada imaginasi penonton dan penghayalan mereka 
untuk ke bandar Paris. Penonton memainkan peranan dengan karya dengan berpura-pura 
menggali melalui sistem terowong yang dihasilkan oleh pengkarya secara digital. Terowong 
tersebut diolah seperti menghubungkan antara dua bandar iaitu Montreal dan Paris. Maurice 
Benayoun menguji potensi kepelbagaian media daripada video, realiti maya, web dan 
wayarles dengan membuat pemasangan yang berskala besar di ruang pameran awam (Bettina 
Lamm 2003, ms.1). 
 
Gambar 2.12: Maurice Benayoun, The Tunnel under the Atlantic 1995. 
(Sumber: Kathy High 2014: 231) 
 
Dalam karya Boundary Functions seperti dalam gambar 2.13 oleh Scott Snibbe pada 
tahun 1998 yang di pamerkan di NTT Inter Communication Center di Tokyo, penonton telah 
diajak untuk berjalan dan berdiri di atas projeksi interaktif  atas karya. Sehubungan dengan 
itu, karya berinteraksi dengan menghasilkan satu garisan sempadan yang memusnahkan jarak 
antara mereka. Makna dalam karya ini terlalu kompleks untuk difahami. 
 Walaubagaimanapun, karya ini secara umumnya menekankan terhadap konsep 
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fenomena semulajadi. Kaedah matematik, geografi, susunan atom, kimia, graviti dan 
sebagainya digabungkan untuk proses penghasilan karya. Fokus utama penghasilan karya 
tidak berubah dan masih terikat dengan konsep interaktif yang mengutamakan tindakbalas 
antara isyarat pergerakan penonton dengan karya (Scott Snibbe 2005, ms.1). 
 
Gambar 2.13: Scott Snibbe, Boundary Functions 1998. 
(Sumber: Karen O‟Rourke 2013: 114) 
 
Siri karya „Collective Intelligence Machines‟ seperti dalam gambar 2.14 oleh 
Maurizio Bolognini pada tahun 2001 dihasilkan untuk memberi penekanan kepada makna 
tenaga yang berasaskan perisian komputer. Beberapa buah komputer telah digunakan bagi 
menghasilkan instalasi program interaktif dan rangkaian antara satu sama lain. Beliau 
membiarkan proses kod komputer berlaku secara tidak terkawal sejurusnya menimbulkan 
garisan berserabut yang agak berani dan unik. Karya beliau telah dipersembahkan dipelbagai 
tempat untuk melihat tindakbalas penonton dipelbagai jenis persekitaran umum sama ada di 
dinding bangunan, galeri dan sebagainya. Karya beliau juga mempunyai unsur-unsur 
generatif dan mempunyai persamaan dengan kaedah video mapping yang selalu digunakan 




Gambar 2.14: Maurizio Bolognini, Collective Intelligence Machines 2001. 
(Sumber: Maria Costa 2012: 71) 
 
Melalui karya „Uberorgan‟ seperti dalam gambar 2.15, pada tahun 2000, telah 
menggunakan banyak tenaga fizikal dalam proses penghasilannya. „Uberorgan‟ juga 
mempunyai tambahan bunyi seakan-akan melankolik daripada ikan paus yang boleh didengar 
oleh audien di sekitar bangunan IBM tersebut. Bunyi tersebut diambil beliau ilham daripada 
melodi yang didengar beliau semasa di gereja. Karya ini memberi kepentingan pada bunyi 
muzik yang datang daripada „Uberorgan‟ melalui sistem sensor. Sistem suis diaktifkan secara 




Gambar 2.15: Tim Hawkinson, Uberorgan 2000. 
(Sumber: Richard Lewis 2008: 467) 
 
Bunyi muzik juga dimainkan secara berbeza antara satu sama lain setiap kali orang 
yang berbeza melalui kawasan tersebut. Karya tersebut lebih bersifat interaksi dengan 
penonton apabila audien juga boleh mengawal bunyi tersebut dengan menggunakan muzik 
tersebut seperti piano dengan pergerakan arah badan. „Uberorgan‟ adalah sama seperti 
sebuah piano yang peka kepada cahaya.  
Mengikut daripada segi penggunaan bahan dan medium pula, Tim Hawkinson banyak 
menggunakan bahan polimer nilon yang nipis yang diisi dengan udara. Rupa bentuk yang 
diketengahkan dalam karya tersebut pula adalah majoriti lebih kepada bentuk yang organik. 
Tim Hawkinson merupakan salah satu contoh artis yang banyak mengeluarkan karya 
yang bersifat interaktif. Karya „Emoter‟ seperti dalam gambar 2.16, pada tahun 2002 banyak 
mengetengahkan kepada bentuk mimik muka dan emosi. Pelbagai bentuk ekspressi yang ada 
pada permukaan muka dipisahkan kepada beberapa bahagian menggunakan bantuan bahan 




Gambar 2.16: Tim Hawkinson, Emoter 2001. 
(Sumber: Joan M. Marter 2011: 474) 
Penonton dapat mengawal emosi karya dengan menggunakan suis yang ada pada 
generator yang mana setiap suis mempunyai peranan masing-masing dalam memberikan ton 
sama ada cerah atau gelap pada karya tersebut yang menggunakan skrin televisyen. Tim 
Hawkinson menggunakan rupa bentuk wajahnya sendiri dalam penghasilan karya. Beliau 
mahu penonton memahami mesej yang ingin disampaikannya iaitu berkaitan dengan identiti. 
Beliau bukan hanya menekankan kepada identiti dirinya sendiri malahan mahu masyarakat 
mengenali identiti masing-masing dan apa kaitannya kepada dunia luar. Tetapi Tim 
Hawkinson bukanlah mengkaji tentang psikologi masyarakat. Beliau hanya sekadar 
mengaplikasikan rupa bentuk wajahnya dan pengalamannya sendiri sahaja sebagai rujukan 
terhadap karya tersebut.  
Pada mulanya, Tim Hawkinson cuba untuk menghasilkan karyanya dalam bentuk 
yang realistik. Tetapi setelah banyak perubahan yang berlaku dan karya ekspressi muka 
tersebut tidak lagi kelihatan seperti bentuk yang asal, karya tersebut telah beralih bentuk 
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kepada gaya surealisme. Karya beliau juga mempunyai ciri-ciri arca kinetik iaitu setiap 
serpihan permukaan muka dapat digerakkan oleh audien dengan kawalan suis. 
Kesimpulannya Tim Hawkinson banyak menggabungkan elemen-elemen seperti ekspresif 
kinetik dan humor ke dalam karya „Emoter‟ (Alex McKenna & Rachel Bein 2014, ms.1) 
Robert Lazzarini juga telah mengeluarkan karya interaktif „Skulls‟ seperti dalam 
gambar 2.17, di pameran Whitney Museum of American Art pada tahun 2001 dan 
„Payphone‟ seperti dalam gambar 2.18, pada tahun 2002. Karya ini telah memanipulasikan 
disiplin optik dengan menampilkan bentuk dua dimensi dalam ruang seakan-akan tiga 
dimensi. Robert Lazzarini telah berjaya memancing penonton untuk mendekati karyanya 
dengan sifat inkuiri yang kuat. Arca digital tersebut telah menggunakan imej biasa yang 
diimbas ke dalam komputer. Beliau menggunakan program reka bentuk komputer untuk 
memanipulasi dan mengubah imej kedalam bentuk seakan realiti. Kaedah yang digunakan 
adalah seperti kaedah hologram iaitu imej asal di skrin yang memantulkan imej lain di kaca 
perspeks atau kaca telah menimbulkan kesan tiga dimensi terhadap pandangan mata manusia 
(Joanna Marsh 2006, ms.8). 
 
Gambar 2.17: Robert Lazzarini, Skulls 2001. 





Gambar 2.18: Robert Lazzarini, Payphone 2002. 
(Sumber: Richard Roth 2012: 166) 
Kelly Heaton mencipta kelainan melalui pengalaman yang sangat unik dan 
menceriakan yang sangat bertepatan dengan konsep interaktif. Beliau mengambil inspirasi 
daripada permainan kanak-kanak untuk menyiapkan karya beliau. „Reflection Loop- The 
Pool‟ pada tahun 2001 telah menggunakan perisian sensor untuk berinteraksi dengan gerakan 
tangan penonton berdekatan karya tersebut. Bunyi terhasil mengikut gerakan tangan 
penonton. Dalam proses untuk menyiapkan karya tersebut, Kelly Heaton telah bereksperimen 
dengan pelbagai bahan kejuruteraan elektrik analog sejak pada tahun 1990an dan 
menyempurnakan kajiannya dengan hasil karya „Reflection Loop- The Pool‟ pada tahun 
2001. 
Kesimpulannya, perkembangan dan peningkatan karya interaktif tidak dapat 
disangkal dan diteruskan perkembangannya sehingga hari ini. Kehidupan pada masa kini 
menyaksikan terdapat pelbagai jenis dan bentuk karya interaktif dilahirkan oleh ramai 




2.3.3 Penglibatan Penggiat Seni Malaysia dalam Penghasilan Karya Interaktif 
Mengimbau kembali sejarah kemunculan karya interaktif di Eropah selepas Revolusi 
Perancis pada awal abad ke 18, jika dibandingkan dengan perkembangannya yang mula 
melebar di Malaysia pada awal tahun 80an adalah sangat jauh jarak masanya. Dengan 
kefahaman yang diwujudkan oleh pengkarya aliran Fluxus dan Dadaisme, kemunculan 
Moholy Nagy dan Naum Gabo telah membawa kepada pengenalan karya-karya bersifat 
interaktif kepada penonton dengan penekanan kepada disiplin kinetik dan arca. Perbezaan 
jarak masa selama lebih kurang 60 tahun membuktikan kepada kelembapan pergerakan 
kemasukan sifat teknologi dan interaktif ke dalam jasad karya seni tempatan. 
Tidak dapat dinafikan bahawa pergerakan teknologi sudah menular dan digunakan 
dalam pelbagai bidang di Malaysia sama ada bidang komersial, kedoktoran, pembangunan, 
pendidikan, pengangkutan, komunikasi dan sebagainya. Walaubagaimanapun, kelambatan 
unsur teknologi untuk meresap ke dalam persembahan seni tampak Malaysia telah 
menimbulkan pelbagai persoalan. Tidak hairanlah bidang seni tampak tempatan menjadi 
bidang yang disisihkan kerana kewujudannya yang tidak seimbang dengan bidang yang lain 
di Malaysia. 
Di Malaysia, perkembangan karya interaktif secara perlahan berkembang dan 
dimulakan oleh beberapa penggiat seni tempatan ekoran daripada cetusan Ismail Zain dan 
Kamarudzaman Mad Isa dengan inspirasi teknologi bermediumkan teknologi komputer. 
Secara tidak langsung, cetusan tersebut memberikan peluang untuk penggiat seni tempatan 
yang lain untuk bereksperimen dengan karya berteraskan teknologi dan interaktif. 
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Awal tahun 1990an menyaksikan kemunculan Hasnul Jamal Saidon, Wong Hoi 
Chong dan Liew Kung Yu tampil dalam usaha untuk mengubah arena seni tampak Malaysia 
ke arah yang lebih kaya dengan pembawaan pendekatan seni elektronik. Seterusnya, usaha ini 
juga turut mendapat tempat dikalangan artis-artis baru seperti Kamal Sabran untuk 
menggunakan medium interaktif dan muzik sebagai medium dalam perjuangan memperkaya 
seni visual negara. 
Pelbagai usaha untuk menubuhkan dan menganjurkan pameran seni elektronik telah 
dilaksanakan dengan usaha kerjasama organisasi seni yang lain seperti Balai Seni Lukis 
Negara. Video Art Festival pada tahun 1994, pameran solo Hasnul, Hyperview pada tahun 
1997, pameran Ekplorasi di Galeri Petronas pada tahun 1997, Pameran Seni Elektronik 
Pertama pada tahun 1998 dan ALAMI pada tahun 1998 telah membuktikan semangat untuk 
memperkaya seni tampak Malaysia telah dijalankan dan mendapat kerjasama daripada 
pelbagai pihak dan organisasi seni tampak Malaysia. 
Dewasa ini, kepesatan dunia sains dan teknologi yang semakin rancak telah 
membentuk satu konsep penyampaian yang berlainan dalam arena seni tampak Malaysia. 
Kemunculan seni video dan digital menjadi suatu peralihan baru hasil daripada ekploitasi 
teknologi. Kemunculan bentuk sensor dalam memperkaya seni tempatan agar menjadi lebih 
interaktif kepada masyarakat juga telah memberikan gaya pengucapan yang lebih berkesan 
kepada pengucapan karya itu sendiri. 
Jika diimbau dan diteliti daripada segi perubahan dan perkembangan seni dan 
teknologi dalam arena seni Malaysia, perkembangan ini tidak memberikan impak negatif 
terhadap perkembangan seni malahan perkara ini didapati dapat membantu memperkaya 
konsep penggayaan tradisional seni tampak Malaysia. Penerimaan kemasukan teknologi 
dalam arena seni bukan bertujuan untuk „membunuh‟ gaya dan konsep tradisional yang telah 
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sedia ada, tetapi untuk membantu dan bergabung dengan konsep lama supaya ianya lebih 
kaya dan diiktiraf sesuai dengan arus perdana. Hal ini dibuktikan dengan gabungan seni dan 
teknologi tidak langsung menjejaskan bahasa dan tatabahasa seni tampak. Elemen formalistik 
dan konsep seni juga masih berada di tahap yang serupa tetapi hanya pengucapan sahaja yang 
berlainaqn. 
Kemunculan karya interaktif sudah mencipta nama dan hampir berkembang selama 
beberapa dekad yang lalu. Selama lebih 20 tahun karya interaktif  telah bertapak dalam 
landskap seni bermula pada awal abad ke20. Pada awal tahun 1990an menyaksikan penggiat 
seni mula bereksperimen dan menjinakkan diri dalam penghasilan karya interaktif. 
Kemuncak tahun 2000 pula melibatkan ramai penggiat seni yang menyertai bidang seni 
interaktif dan berkecimpung dengan pekerjaan yang melibatkan medium interaktif dalam 
penghasilan karya.  
Akhirnya, pada tahun 2010, kemunculan karya interaktif menjadi lebih hangat dan 
dekat dengan masyarakat. Kelahiran pelbagai gadjet dan telefon pintar menjadikan media 
baru menjadi suatu trend dan sangat interaktif. Setiap golongan masyarakat dapat mengolah 
dan mencipta karya interaktif sendiri dengan menggunakan aplikasi yang dimuat turun 
daripada internet secara percuma dan mudah. Pencerobohan media baru telah membantu 
mempercepatkan trend ini dan akhirnya tersebar luas ke serata pelosok dunia tanpa infiniti. 
 
2.4 Cabaran Praktis Karya Interaktif Dalam Era Teknologi 
Secara umumnya, isu dan cabaran dalam praktis karya interaktif dalam era teknologi 
maklumat ialah, kesedaran penggiat seni yang kurang terhadap kefahaman terhadap 
kepentingan teknologi dalam pembangunan karya melemahkan bidang penghasilan karya 
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interaktif (Baha Zain 1998, ms. x). Kehidupan manusia sentiasa bergerak dan beredar, dunia 
semakin maju dan berteknologi selari dengan industri seni yang semakin berkembang.  
Sehubungan dengan itu, penggiat seni haruslah sedar bahawa mereka harus 
berhadapan dengan arus teknologi semasa. Penggiat seni tidak boleh menidakkan kewujudan 
perubahan teknologi dalam praktis penghasilan karya interaktif kerana sifat karya interaktif 
itu sendiri yang cenderung ke arah multimedia dan dinamik.  
Penggiat seni juga harus mempersiapkan diri dengan pengetahuan yang tinggi dalam 
bidang teknologi dan interaktif untuk mencerminkan imej industri seni dan menunjukkan 
fikiran yang kritis dengan penghasilan karya yang berkualiti (Hasnul Jamal Saidon 2010, 
ms.10). 
Kemajuan teknologi memainkan peranan yang penting dalam memajukan industri 
kreatif. Kemunculan teknologi mesin, elektronik, maya, sensor dan skrin sentuh telah 
membuktikan kewujudan teknologi itu telah berjaya diterima dan merubah disiplin dunia. 
Aplikasi kini mencapai kepada kemajuan maksimum sehingga semua perkara 
dilakukan dengan bantuan teknologi. Oleh itu, penggiat seni haruslah sedar akan cabaran 
yang timbul dan bersedia untuk menanganinya supaya berada di tahap yang membanggakan 
(Hasnul Jamal Saidon & Roopesh Sitharan 2011, ms. 47). 
Isu lain yang sering ditimbulkan adalah dari segi dana dan kewangan. Setiap karya 
interaktif dan berteknologi kebiasaannya mempunyai risiko yang tinggi berbanding karya 
konvensional. Keperluan bahan untuk proses penghasilan juga memerlukan modal yang 
tinggi dan tidak mempunyai jaminan yang tetap semasa proses persembahan karya kerana 
perkakasan yang pakai adalah berteknologi tinggi. Oleh itu, penggiat seni harus mempunyai 
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sumber kewangan yang banyak atau menerima bantuan dana daripada pihak kerajaan 
mahupun swasta. 
 Walaubagaimapun, tidak ramai pelabur yang berminat untuk melabur kepada karya 
interaktif khususnya yang memakai perkakasan monitor dan yang berskala besar. Apatah lagi 
karya yang tidak berjaya memberi keuntungan kepada mereka.  
Oleh yang demikian, cabaran ini menjadi satu isu dalam proses praktis penghasilan 
karya interaktif. Promosi prasarana juga menjadi salah satu daripada elemen yang menjadi 
cabaran kepada penggiat seni karya interaktif. Mereka harus melibatkan karya secara aktif 
dalam bidang prasarana dan komersial untuk mendapat sumber kewangan dan diguna untuk 
menghasilkan siri karya yang seterusnya. 
Sehubungan dengan itu, penggiat seni harus bijak untuk menonjolkan karya mereka 
dengan mengikuti perkembangan teknologi arus perdana (Hasnul Jamal Saidon 2010, ms. 
35). Seperti yang sedia maklum, ahli korporat sememangnya memainkan peranan penting 
dalam industri komersial seni.  
Mereka menjadi pengumpul karya-karya seni dan majoriti daripada golongan mereka 
berminat kepada bidang seni lukisan dua dimensi yang dicalitkan di atas kanvas. Oleh itu, 
penggiat seni karya interaktif  harus bersedia menghadapi cabaran prasarana atas talian yang 












Rajah 2.1: Kerangka perkembangan karya interaktif (sumber: Carlos Castellanos, 2013) 
Kerangka konseptual dilaksanakan dalam kajian untuk merangka kefahaman yang 
lebih ringkas terhadap karya interaktif dan potensinya kepada perkembangan seni visual 
(Carlos Castellanos 2013, ms.13-14). Jadual menunjukkan karya interaktif menjadi agen yang 
utama dan menjadi sumber kepada pengkarya, penonton dan dunia. Manakala tiga agen yang 
saling bersambung dalam bidang perkembangan karya interaktif pula terdiri daripada agen 
kedua iaitu pengkarya diikuti oleh agen ketiga iaitu penonton dan diakhiri oleh agen ke empat 
iaitu dunia.  
Agen pertama merupakan analisis terhadap sebuah karya interaktif yang telah dipilih 
dalam kajian dengan memberi penelitian kepada tahun dipamerkan, medium yang digunakan 
dan bidang yang ambil sama ada seni kinetik interaktif, seni lukisan interaktif, seni arca 
interaktif, seni grafik interaktif, seni multimedia interaktif dan sebagainya. 
Agen kedua pula ialah analisis kepada latarbelakang pengkarya dari segi nama, tarikh 
lahir, tempat tinggal, minat, bidang yang diceburi, latarbelakang akademik, kejayaan yang 
pernah diraih dan sebagainya. 
Agen ketiga berfungsi sebagai analisis terhadap penonton yang melibatkan tindak 







Seterusnya agen keempat iaitu analisa terhadap dunia iaitu tempat karya tersebut dicipta dan 
sebab karya itu dihasilkan. Makna karya yang mungkin berkaitan dengan isu-isu semasa 






3.1 Pengenalan Kajian 
Kajian ini menggunakan pendekatan metodologi berbentuk kaedah kualitatif  bagi 
mengumpul data dan mendapatkan maklumat. Kajian kualitatif dijalankan untuk 
mendapatkan kefahaman yang mendalam atau mendapatkan maklumat yang terperinci 
berkaitan sesuatu perkara yang dikaji (Hasuria Che Omar 2009, ms.16). Kaedah kajian 
berbentuk kualitatif dipilih dalam kajian adalah kerana kajian yang dilakukan adalah lebih 
bersifat untuk memahami fenomena yang berlaku dalam perkembangan karya interaktif 
khususnya di Malaysia.  
Oleh itu, kaedah kualitatif memberi lebih penerangan tentang bidang yang diselidik. 
Perspektif pengkaji juga lebih jelas untuk difahami dalam kajian dengan menggunakan 
bantuan kaedah kualitatif yang lebih organik dan mendalam. Di samping itu, kaedah kualitatif 
bersifat meghuraikan data dan lebih relevan kepada kajian bagi menggambarkan situasi 
dalam perkembangan karya interaktif di Malaysia.  
Kajian yang subjektif yang melibatkan pemahaman, kemahiran dan pengalaman 
kepada struktur karya interaktif dalam seni visual di Malaysia juga mendorong kepada 
pemilihan kaedah kualitatif. Sifat kaedah kualitatif yang berbentuk diskriptif yang 
merangkumi soal nilai dapatan, keperibadian dan maklumat daripada teknik pengumpulan 
yang subjektif seperti kaedah pemerhatian, temubual, pembacaan dan bukti dokumen juga 
membantu capaian kaedah kualitatif yang tepat. 
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3.2 Strategi Kajian 













Jadual 3.1 di atas adalah gambaran awal tentang penyelidikan yang menggariskan 
langkah-langkah umum yang dapat dijadikan sebagai panduan dalam melaksanakan 
penyelidikan ini. Peringkat-peringkat asas ini saling bergantung antara satu sama lain untuk 
memastikan penemuan-penemuan adalah tepat. Sememangnya penyelidikan yang akademik 
sifatnya memerlukan perincian-perincian yang lebih mendalam. Namun begitu apa yang 
diharapkan adalah perbincangan ini dapat memberikan gambaran awal tentang penyelidikan 
(Christine Daymon & Immy Halloway 2007, Ms.46). 
Fasa 1 : 
 Memahami dan menghayati perkembangan karya interaktif di Malaysia melalui 
pembacaan dan perbincangan dengan penyelia. 
 Pengukuhan maklumat yang terdapat di kajian literatur dengan fakta-fakta 
daripada pelbagai penulisan. 
 
Fasa 2 : 
 Proses temubual bersama para seniman dan penggiat seni tempatan. 
 Memulakan kajian pemerhatian secara tidak turut serta di tempat yang dapat 
membantu kajian. 
 Nota lapangan dilakukan bertempat di Kuala Lumpur (pusat kegiatan seni) dan 
Pulau Pinang. 
 
Fasa 3 : 
 Menganalisa data dan membandingkan dengan objektif sama ada dapat 
digunapakai dan mencapai objektif 
 Memeriksa dan memantapkan pemahaman objektif kajian. 
 
Fasa 4 : 
 Memberikan interpritasi dan kesimpulan atas fenomena yang berlaku dalam arena 
seni visual di Malaysia 
 Mengenalpasti kepentingan dan potensi yang terdapat pada karya interaktif dan 
cadangan untuk memperkaya seni visual Malaysia dengan penambahan karya- 
karya interaktif. 
 Memulakan penulisan mengenai potensi perkembangan seni interaktif di 
Malaysia. 
 Perbincangan terakhir bersama penyelia. 





Strategi kajian dilaksanakan mengikut fasa-fasa tertentu yang telah dipecahkan untuk 
melihat peringkat proses kajian. Aturan tersebut dilakukan untuk proses kajian yang lebih 
sistematik. Peringkat pertama strategi bermula dengan pemahaman dan perspektif kepada 
perkembangan karya interaktif di Malaysia. Pemahaman mengenai perkembangan karya 
interaktif di Malaysia dapat dicapai dengan cara pengumpulan data daripada pelbagai sumber 
daripada instrumen kaedah temubual, pemerhatian secara tidak turut serta dan pengumpulan 
data sekunder. 
Setelah pemahaman mengenai perkembangan karya interaktif sudah jelas, kajian 
diteruskan dengan analisis sumber yang telah dikumpulkan. Analisa data tersebut dapat 
memantapkan pemahaman dan mengenalpasti punca terhadap masalah yang berlaku dalam 
perkembangan karya interaktif di Malaysia. Setelah faktor-faktor tersebut dikenalpasti, kajian 
diteruskan dengan cara untuk mengatasinya dengan pelbagai cadangan dan mencungkil 
pelbagai potensi yang dapat digunapakai dalam perkembangan karya interaktif. 
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3.3 Kaedah Pengumpulan Data 











- Merekod imej 
- Merekod video 





Sehingga kini, bahan rujukan mengenai perkembangan seni interaktif mahupun karya 
interaktif sangat kurang dan hanya tertumpu kepada seni tampak semata-mata (Zakaria Ali 
1989, ms. ix). Masalah ini menyebabkan kajian ini perlu mengambil kaedah berbentuk primer 
sebagai kaedah yang utama. Kaedah primer yang digunakan adalah termasuk temubual 
 
HASIL DATA –Data primer dan data sekunder 
 Temubual dengan penggiat seni yang menghasilkan karya interaktif 
 Pemerhatian kepada penerimaan karya interaktif di pameran seni dan 
pusat  
 Analisa melalui kaedah data sekunder yang didapati oleh buku, 
jurnal, akhbar dan internet 
 
ANALISIS DATA –Data primer dan data sekunder 
 Temubual ( pemilihan responden ) 
 Pemerhatian ( nota lapangan)  
 Analisa ( teknik dokumentasi, pemilihan maklumat, jenis pembacaan) 
 
INTERPRITASI DATA  
 Mengenalpasti data-data penting 
 Membuat kata kunci bagi bahagian maklumat yang penting 
 Huraian terhadap kesinambungan kata kunci 
 
KESIMPULAN DATA  
 Kesimpulan bagi maklumat yang didapati 
 Mencadangkan penyelesaian 




bersama beberapa orang penggiat seni yang terlibat dalam kegiatan karya interaktif secara 
aktif di Malaysia.  
Kaedah temubual digunakan untuk mendapatkan hasil dapatan kajian dari sudut 
pendekatan artis yang menggunakan pendekatan interaktif dalam proses penghasilan karya 
beliau. Perolehan daripada temubual adalah untuk melihat dan berkongsi pendapat artis 
mengenai topik kajian dan seterusnya menjadi landasan dalam proses kajian dan kenyataan 
dalam mendapatkan data. Walaubagaimanapun, kajian ini juga melibatkan kaedah 
pembacaan dan menggunakan strategi pembacaan sebagai kaedah yang kedua seperti buku 
dan jurnal. 
Melalui kaedah-kaedah yang digunakan, segala maklumat yang diperolehi dan 
dikehendaki telah dianalisa dan direkodkan untuk mendapatkan maklumat yang tepat dan 
jelas. Hal ini demikian kerana, bukti terhadap kajian demi kajian mesti dikukuhkan dan 
kaedah-kaedah yang digunakan juga perlu dirancang dengan rapi sebelum dilaksanakan. 
 
3.3.1 Kaedah Temubual  
Kaedah temubual dipilih oleh pengkaji dalam memperolehi data. Kaedah ini dirasakan 
lebih bertepatan dengan kajian pengkaji yang lebih khusus kepada kajian perkembangan 
karya interaktif. Oleh itu, pengalaman daripada responden-responden yang bergiat dalam 
bidang kajian sama sangat membantu dalam memperoleh data. Kategori-kategori responden 
yang dipilih dalam kajian adalah penggiat seni tempatan khususnya dalam bidang yang 
berkaitan dengan kajian pengkaji. Selain itu, temubual juga diadakan bersama dengan perintis 
dalam bidang karya interaktif dan juga audien yang pernah terlibat dalam bidang karya 
interaktif. 
Antara penggiat seni yang terpilih dalam membantu kajian mengukuhkan potensi 
karya interaktif yang dikenalpasti adalah Hasnul Jamal Saidon dan Kamal Sabran. Pemilihan 
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penggiat seni ini adalah berdasarkan kepada penglibatan mereka dan komitmen yang 
diberikan oleh penggiat seni tersebut dalam bidang yang berkaitan dengan kajian yang 
dilakukan.  
Awal 1990an Hasnul Jamal Saidon merupakan salah seorang daripada penggiat seni 
sulung yang mengangkat seni elektronik dalam arena seni visual. Beliau juga ialah antara 
segelintir penggiat seni yang sangat aktif dalam mempersembahkan karya elektronik semasa. 
Beliau juga banyak melibatkan diri dalam bidang video instalasi dan seni instalasi 
multimedia. Beliau ialah seorang yang terlatih sebagai seorang penggiat seni halus dan telah 
mendapat pendidikan diploma di Universiti Teknologi MARA (UiTM) pada tahun 1988. 
Semasa beliau menuntut di UiTM, beliau lebih terarah untuk mendalami dan memahami 
disiplin tradisional dalam penghasilan karya terutamanya dalam penghasilan lukisan. 
Kemudian, beliau telah melanjutkan pendidikan dalam bidang ijazah lukisan di Southern 
Illinois University di Carbondale, USA pada tahun 1991. Seterusnya minatnya dalam bidang 
teknologi dan media baru mula berkembang setelah beliau meneruskan pengajian di 
Rensselaer Polytechnic Institute (RPI) di New York pada tahun 1991. 
Beliau juga sering dijadikan rujukan sebagai penggiat seni elektronik tempatan dalam 
kaitan kupasan atau permasalahan mengenai kajian seni elektronik di Malaysia. Hal ini 
demikian kerana beliau selalu bertanggungjawab dalam usaha untuk menggalakkan dan 
mengembangkan seni elektronik dalam bidang seni visual Malaysia. Beliau juga seorang 
yang sangat bersemangat ke atas apa juga bidang yang dilakukannya.  
Tambahan pula beliau sangat menyokong kepada aktiviti seni interaktif dan juga 
penghasilan karya interaktif. Beliau juga merupakan pensyarah serta penggiat seni dalam satu 
masa yang sama. Beliau memberikan cara penyampaian ilmu secara berlainan dan berbeza 
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dengan penyampai yang lain serta cara penyampaian beliau amat kreatif dan mempunyai 
ekspressi yag sangat mendalam tentang apa yang disampaikan (Zakaria Ali 1989, ms. ix). 
Hasnul Jamal Saidon mendedikasikan hidupnya untuk mengembangkan seni visual 
Malaysia melalui karyanya, ideologinya, dan pemikirannya untuk membawa dan 
memperkayakan prinsip seni visual negara. Beliau juga ialah seorang kurator, pakar teori, 
pengkaji dan ahli akademik. Beliau telah banyak memberikan komitmen dalam 
memperkembangkan seni visual melalui bengkel seni, projek seni dan aktiviti seni yang 
dianjurkan bagi mendekatkan seni kepada masyarakat luar. 
Hasnul Jamal Saidon pernah membawa pendekatan seni interaktif multimedia dalam 
pameran solo yang pertama beliau iaitu Hyperview pada tahun 1997. Turut tidak ketinggalan 
beberapa penyatuan daripada pendekatan lain seperti seni video, komputer animasi, lukisan 
dan catan. Hal ini membuktikan bahawa seni halus mampu diperkayakan pendekatannya dan 
berpeluang untuk mendekati dan bergabung dengan perkembangan teknologi elektronik. 
Hasnul Jamal Saidon cuba untuk mengaitkan unsur interaktif dalam persembahan 
karya solo beliau dengan menampilkan karya interaktif CD-ROM. Penonton dipanggil untuk 
berinteraksi dengan karya beliau secara terus dengan stesyen kerja komputer dan pancaran 
Liquid Crystal Display (LCD) kepada dinding galeri. Dengan menggunakan perantara antara 
teknologi elektronik dan karya beliau, penonton telah dibawa untuk mengalami dunia karya 
beliau secara lebih dekat. 
Penelitian kepada karya interaktif tersebut dikumpulkan untuk melihat kepada 
kaitannya dengan perkembangan seni interaktif di Malaysia. Walaubagaimanapun, seni 
interaktif di Malaysia adalah kurang popular jika mahu dibandingkan dengan seni catan dan 
lukisan. Hanya terdapat beberapa kerat sahaja bilangan penggiat seni tempatan yang cuba 
mengaitkan unsur interaktif tersebut kedalam karya mereka. Pameran Hyperview pada tahun 
51 
 
1997 ialah salah satu terjemahan praktis pengucapan seni elektronik yang memperkenalkan 
beberapa konsep dan kerangka teoritikal yang diperlukan dalam mendepani karya-karya 
elektronik. Oleh kerana terdapat beberapa karya yang menggunakan kaedah interaktif dalam 
persembahan, pameran solo Hyperview daripada Hasnul Jamal Saidon sangat membantu 
dalam membuktikan peluangnya dan potensinya dalam perkembangan teknologi elektronik 
dan teknologi maklumat. 
Hasnul Jamal Saidon telah melibatkan diri secara serius dan professional dalam 
mempersembahkan karya elektronik dengan menyertai pelbagai pameran seni visual 
tempatan. Relocation merupakan pameran yang terbaru yang disertai oleh beliau bersama 
Niranjan Rajah pada tahun 2008 selepas Hyperview. Penyertaan beliau bersama Niranjan 
dalam pameran yang di kurator oleh Roopesh Sitharan membuktikan sumbangan inspirasi 
beliau bersama Niranjan terhadap seni media baru.  
Beliau juga seringkali menonjolkan diri dalam beberapa kumpulan seni yang aktif 
dalam membentuk identiti beliau sebagai penggiat seni elektronik terutamanya melalui projek 
seni dan aktiviti seni seperti Jambori Rimba pada tahun 1997 dan E-Art Asean Online pada 
tahun 2000. Beliau juga bertanggungjawab dalam menjadi kurator kepada Pameran Seni 
Elektronik Pertama (PSEP) pada tahun 1997 yang dianjurkan oleh Balai Seni Visual Negara. 
Beliau juga merupakan bekas pengarah kepada Muzium Galeri Tuanku Fauziah (MGTF). 
Sehubungan dengan itu, beliau telah menggunakan kesempatan tersebut untuk menguruskan 
dan menganjurkan beberapa aktiviti seni dan pameran seni secara aktif dalam 
memperkembangkan seni visual dan teknologi.  
Hasnul Jamal Saidon merupakan seorang penggiat seni tempatan yang serba 
berkebolehan. Komitmen beliau dalam mempersembahkan karya lukisan, catan, animasi, 
persembahan dan teater serta komposisi muzik membuktikan kebolehan beliau dalam 
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pelbagai bidang seni. Walaupun beliau dikatakan mempunyai keutamaan dan kekuatan dalam 
bidang seni elektronik, tetapi beliau juga dapat dijadikan inspirasi kepada bidang interaktif. 
Hal ini demikian kerana, bidang elektronik dan interaktif mempunyai kaitan yang sangat 
rapat dan kebanyakannya sangat bergantungan dengan teknologi dan penggunaan bahan 
media baru.  
Selain itu, karya-karya yang dipersembahkan oleh beliau sejak dewasa ini banyak 
menumpukan kepada penglibatan daripada pihak pengguna dan tujuannya lebih memihak 
kepada masyarakat. Hal ini dapat dilihat dalam pameran solo beliau yang terbaru dalam Siri 
Hijab Nurbaya. Kepakarannya, ilmu dan praktis beliau juga selalu menjadi inspirasi kepada 
perintis penggiat seni muda yang baru mahu menjinakkan diri dalam bidang seni visual 
tempatan. Hasnul Jamal Saidon merupakan seorang yang berfikiran terbuka dan ahli falsafah 
yang tinggi serta selalu memberikan ucapan melalui penggunaan metafora-metafora yang 
tinggi nilai bahasanya. Perkongsian ilmu yang diberikan oleh beliau juga kebanyakkannya 
sangat membantu untuk dijadikan kata kunci dalam kajian seni, teknologi dan budaya sosial.  
Kamal Sabran pula merupakan seorang artis muda yang bergiat aktif dan diiktiraf di 
Malaysia bermula pada awal tahun 2000. Selain daripada menjadi artis dalam bidang seni 
visual, beliau juga melibatkan diri dalam bidang pereka, penyelidik, pemuzik dan pengarahan 
filem. Kamal Sabran tinggal dan bekerja di negeri Perak, Malaysia. Beliau mendapat 
pendidikan awal dalam bidang seni reka grafik dan mendapat ijazah sarjana daripada UiTM, 
Shah Alam pada tahun 1999. Kemudian beliau melanjutkan pelajaran pengajian sarjana 
dalam bidang media baru dan komunikasi di UiTM dan graduasi pada tahun 2007. Kemudian 
beliau menamatkan PHD dalam bidang seni reka bentuk (media baru) dari UiTM. Beliau juga 
turut menunjukkan minat dalam praktis seni halus walaupun beliau adalah daripada 
latarbelakang seni reka grafik dan teknologi media baru.  
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Kamal Sabran juga pernah melibatkan diri dalam bidang pengajaran dan pendidikan. 
Beliau pernah menjadi tenaga pengajar di Cosmopoint International College University 
daripada tahun 2000 hingga 2005. Selain itu, beliau juga pernah menjadi pensyarah sambilan 
di UiTM Perak daripada tahun 2005-2007 serta pernah menjadi tenaga pengajar di Universiti 
Sains Malaysia. Beliau aktif dalam penglibatan bidang trans-disiplin antara seni, sains, muzik 
dan teknologi. Antara amalan-amalan yang menjadi kemahiran beliau ialah eksperimen 
muzik terutamanya dalam eksperimen alat muzik gambus, lukisan, video dan instalasi seni 
elektronik. 
Melalui kesan masa yang didapati daripada 18
th
 Street Arts Centre, beliau telah 
belajar daripada pengalaman kritikan, peluang dan pengetahuan mengenai landskap dan 
budaya baru dalam seni. Sejarah kerjasama beliau dalam 18
th
 Street Arts Centre yang 
dianjurkan oleh World Festival of Sacred Music LA mengukuhkan keputusan beliau dalam 
menceburi bidang eksperimen muzik dan seni. 
Kamal Sabran juga sering menonjolkan diri dalam ruang seni dan festival dalam 
negara dan luar negara seperti Indonesia, Singapura dan Portugal untuk menambahkan 
perluasan cara pendekatan seni. Kerjasama dan persaingan yang sihat antara beliau dan 
penggiat seni dalam bidang yang berlainan seperti penyajak, penyair, pereka, penulis, 
jurugambar, pemuzik, pengarah filem dan saintis juga membuktikan komitmen beliau dalam 
bidang seni tempatan. Penglibatan dan pencapaian beliau dalam bidang seni media 
kontemporari sangat dibanggakan.  
Usaha beliau dalam mencari ilmu dalam bidang teknologi dan penggunaan media 
baru juga telah membuahkan hasil kepada beliau setelah memenangi „Best New Media Artist 
Award‟ yang dianugerahkan oleh Balai Seni Lukis Negara pada tahun 2004. Selain itu, beliau 
juga telah dianugerahkan sebagai „ASEAN Award New Media Artist‟ dari Balai Seni Lukis 
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Negara. Beliau juga ditabalkan sebagai Artist-In Residence di Agensi Angkasa Negara 
Malaysia pada tahun 2005. 
Jenis temubual yang diadakan adalah berbentuk open-ended. Bentuk temubual ini 
diambil oleh pengkaji kerana pengkaji merasakan pendekatan temubual ini dapat menentukan 
ketepatan yang jelas dalam proses temubual tersebut. Urutan soalan juga berubah-ubah dan 
disesuaikan mengikut jawapan yang dikemukakan oleh responden yang ditemubual. Antara 
bentuk soalan yang dikemukakan kepada responden dalam kajian ini ialah, 







Setiap informasi yang diperolehi daripada hasil temubual dianalisa untuk membantu 
kajian. Pelbagai kaedah jawapan yang diberikan oleh setiap responden sama ada dari aspek 
lisan, perkongsian penulisan, gambar dan contoh karya interaktif yang dihasilkan oleh 
mereka. Analisa daripada setiap responden dikaji samada memberikan pendapat yang sama 
atau terdapat percanggahan antara satu sama lain. Hasil temubual juga dibandingkan melalui 
data sekunder yang didapati melalui proses pembacaan daripada jurnal, buku dan sumber-
sumber yang lain untuk memastikan data penting dapat dikenalpasti dan dirujuk dalam 
membantu proses kajian. 
1.  Soalan Mengenai Pemahaman 
 Apakah yang anda fahami mengenai konsep karya interaktif? 
 Apakah pandangan anda terhadap konsep karya interaktif di 
Malaysia? 
 
2. Soalan mengenai perspektif  
 Bagaimanakah pendapat anda mengenai perkembangan 
penghasilan karya interaktif di Malaysia?  




Jadual 3.4: Soalan umum yang dikemukakan kepada responden 
 
3.3.2 Kaedah Data Pemerhatian 
Kaedah pemerhatian dipilih dalam kajian kerana ingin melihat hubungkait antara 
fenomena seni visual secara persekitaran dengan temubual yang didapati bersama responden. 
Kaedah ini juga dapat mengukuhkan lagi fakta yang diperoleh daripada kenyataan responden 
dan senario yang berlaku dalam industri seni di Malaysia.  
Kajian ini telah memilih instrumen pemerhatian secara tidak turut serta iaitu pengkaji 
hanya memerhati dan mengutip data atau meklumat tanpa perlu mewujudkan apa-apa 
1 Apakah latar belakang responden? 
2 Bilakah responden mula melibatkan diri dalam bidang seni visual di Malaysia? 
3 Bilakah responden mula berjinak dengan pendekatan interaktif dalam penghasilan 
karya? 
4 Bagaimanakah karya interaktif dipaparkan di Malaysia? 
5 Apakah amalan dalam yang dipraktikkan dalam kalangan penggiat seni ketika itu? 
6 Seawal bilakah karya berbentuk interaktif mula dipaparkan di Malaysia? 
7 Apakah konsep yang dipraktikkan oleh galeri pada ketika itu? 
8 Golongan mana yang paling dekat dengan pameran seni yang dianjurkan oleh galeri? 
9 Apakah tujuan utama pameran seni diadakan pada ketika itu? 
10 Berapa lamakah pameran seni diadakan? 
11 Siapakah artis yang paling mendominasi dalam penggunaan karya interaktif ketika itu? 
12 Bagaimanakah impak yang dapat dilihat selepas pameran berlangsung? 
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interaksi dengan persekitaran. Instrumen kaedah pemerhatian terbahagi kepada tiga iaitu        
i) Pemerhatian Tidak Turut Serta ii) Pemerhatian Separa Turut Serta iii) Pemerhatian Turut 
Serta. Perbezaan antara ketiga-tiga tahap instrumen pemerhatian ini adalah dominasi 
penglibatan pengkaji dengan kawasan persekitaran semasa proses kajian dan nota lapangan 
(Jinsil Seo 2010, ms.16).  
Taburan jumlah karya interaktif yang dipamerkan dalam galeri dan pusat-pusat seni di 
Malaysia dapat menggambarkan secara umum keseluruhan dominasi karya seni serta 
memantulkan sifat seni Malaysia. Dalam usaha untuk melakukan kaedah pemerhatian, kajian 
lapangan dilakukan di Balai Seni Visual Negara, Galeri Petronas, Matahati, Galeri Shah 
Alam dan tempat kegiatan seni yang lain. Kaedah kajian pemerhatian dilaksanakan untuk 
mengkaji perjalanan sesebuah organisasi atau institusi melalui jenis penglibatan karya yang 
dipamerkan sama ada dari segi karya seni lukis, karya seni arca, karya seni digital atau 
sebagainya. 
Pelbagai persediaan harus dilakukan untuk membuat kaedah kajian pemerhatian 
secara umum. Perancangan yang teliti dan sistematik harus dilaksanakan untuk mencapai 
tujuan atau objektif kajian dengan tepat.  
 
3.3.3  Kaedah Data Sekunder 
Kaedah untuk mendapatkan maklumat serta data yang berkaitan dengan skop kajian 
melalui rujukan terhadap subjek pembacaan daripada rujukan sekunder iaitu dokumen-
dokumen yang terdiri daripada buku-buku rujukan, majalah, keratan akhbar dan kertas kerja 
yang berkaitan turut digunakan. Bahan rujukan lain seperti bahan elektronik juga turut 
menyokong kepada pengumpulan data dalam kajian seperti bahan maklumat daripada maya, 
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internet, cakera padat, video, dan lain-lain. Data sekunder yang dikumpul adalah untuk 
informasi pengukuhan maklumat bagi kepentingan kajian yang sedang dilakukan. 
Data sekunder mudah diperolehi melalui kajian yang dilakukan kerana data sekunder 
adalah data yang sudah tersedia dan hanya perlu mencari dan mengumpulnya. Data sekunder 
yang sudah tersedia perlu dikaji dan dilakukan analisis kerana untuk mendapatkan data yang 
tepat dan bersesuai untuk penyelidikan yang dilakukan. 
Maklumat daripada internet turut digunakan kerana tidak dapat dinafikan maklumat 
tersebut adalah mudah diperolehi. Sumber rujukan daripada internet ini perlu dipastikan 
penulisnya untuk mendapatkan ketepatan dan kesahihan maklumat. 
Dalam penyelidikan ini, pengumpulan data juga dilakukan dengan menggunakan 
sudut pemerhatian melalui kemudahan muzium dan galeri-galeri di Malaysia. Pemerhatian 
adalah untuk mengkaji karya-karya interaktif, mengumpul data dan informasi daripada bahan 
bercetak seperti katalog-katalog pameran, kertas-kertas perbincangan, kritikan dan pengkaji 
sejarah seni mengenai topik kajian. Melalui cara ini juga dapat membuka minda serta 
memperoleh pendapat daripada pelbagai pihak yang boleh dijadikan sebagai sumber rujukan.  
Setelah semua maklumat yang berkaitan dengan skop kajian telah dikumpulkan, 
pengkaji menganalisis semua data-data yang mempunyai kaitan dengan karya yang 
dihasilkan. Kemudian, pengkaji menginterpretasikan semua data yang diperolehi supaya jalan 




3.4 Analisa Data 
Semasa proses pengumpulan data, pengkaji telah mendapat data daripada proses 
temubual, kajian lapangan dan pembacaan. Oleh itu, segala data yang telah diperoleh perlu 
dianalisa untuk membezakan antara data-data yang penting dan data yang lewah.  
Pengumpulan data yang dijalankan memberikan diskriptif data yang berbeza. Data 
yang terkumpul dikenalpasti bagi mengolah strategi penyelidikan. Data-data yang diperolehi 
dikumpul untuk melalui proses analisis. Data-data tersebut disusun mengikut intipati yang 
diperlukan bagi memudahkan proses analisis dijalankan. Proses analisis yang dijalankan 
menunjukkan perolehan yang boleh digunapakai dan sebaliknya. Data-data yang diperlukan 
dikaji bagi mengambil elemen-elemen yang diperlukan (Jinsil Seo 2010, ms.16). 
Dalam kaedah analisis data temubual, pengkaji telah menggunakan kaedah 
pengekodan untuk melihat kata kunci yang terdapat semasa proses temubual. Teknik 
pengekodan dapat membantu untuk mencari data-data penting hasil daripada maklumbalas 
daripada responden yang ditemubual. Setiap kata kunci atau maklumat penting yang telah 
dicatatkan dibandingkan dengan maklumbalas antara responden yang lain. Setelah itu, 
maklumat tersebut lebih diperhalusi serta membantu dalam menentukan halatuju atau fokus 
dalam kajian yang dilaksanakan. 




Bagaimanakah pendapat anda mengenai perkembangan penghasilan karya 




“Seni tampak Malaysia dikuasai oleh bidang 
dominan seni catan. Hal ini mungkin 
Kata kunci:  




disebabkan oleh hal ekonomi. Seni catan lebih 
senang dijual, lebih diminati oleh galeri kerana 
lebih banyak dibeli oleh pengumpul. Ada 
banyak teori yang berkenaan dengan perkara 
ini”.  
 diminati galeri : 
organisasi 
 dibeli pengumpul : 
sokongan 
Responden 2 “Tidak banyak koleksi karya interaktif di 
Malaysia, kalau ada pun, karya Encik Hasnul 
Jamal Saidun pada zaman 80an. Karya seni 
tampak yang lebih dominan dalam galeri 
contohnya, arca, lukisan. Tiada karya interaktif 
yang terkini yang dipersembahkan seperti karya 
seni digital, seni bunyi dan video. Galeri tidak 
mempunyai koleksi yang bagus dalam bidang 
karya interaktif”. 
 
“susah nak hidup dalam bidang tersebut adalah 
kerana galeri bergantung kepada konsep 
perniagaan. Jika karya interktif dipamerkan tapi 
tiada pembeli, maka perkara tersebut 
merugikan galeri. Hal yang menjadi cabaran 
lain kepada galeri ialah ketidakcukupan ruang 
dalam galeri untuk mempamerkan karya media 




 tiada pembeli : 
sokongan 
 merugikan galeri : 
organisasi 
 ketidakcukupan 






  Dapatan hasil analisis data temubual ini menunjukkan bahawa pelbagai perspektif 
telah ditimbulkan oleh responden. Perspektif tersebut dapat dibahagikan kepada dua 
bahagian, iaitu perspektif positif dan negatif. Responden juga melihat pelbagai cabaran dan 
halangan yang perlu ditempuhi dalam usaha dan halangan yang perlu ditempuhi dalam usaha 
untuk menghasilkan karya interaktif di Malaysia. Seterusnya hal ini telah menjawab satu 
















Senario  positif yang 
berlaku dalam 
perkembangan karya 






























  Rajah 3.2 : Kata kunci bagi senario negatif yang berlaku dalam arena seni visual negara. 
3.5 Kesimpulan 
Kaedah Metodologi kajian telah memberi pemahaman kepada cara untuk 
menguruskan kajian secara berkesan. Setiap data yang diperoleh telah dianalisa dan telah 
membantu untuk memepermudahkan capaian kajian. Halatuju kepada kajian menjadi lebih 
jelas setelah pelaksanaan pengumpulan data daripada temubual, pemerhatian dan pembacaan 
yang dijalankan. Hal ini telah memperlihatkan potensi yang dapat dilihat dalam 
perkembangan karya interaktif melalui pemahaman penggiat seni terhadap arena tersebut. 
Senario dan susur jalur kepada permasalahan yang berlaku dalam arena karya interaktif di 
Malaysia juga dapat dikenalpasti setelah data-data diproses dan dianalisis secara teliti. 
 
Senario negatif yang 
berlaku dalam 
perkembangan karya 































Bab ini membincangkan mengenai hasil dapatan yang telah diperoleh daripada 
pengumpulan data semasa dalam proses metodologi kajian. Data yang diperoleh termasuklah 
daripada sumber rujukan pembacaan, analisis data sekunder dan temubual daripada penggiat 
seni tempatan yang serius menceburkan diri dalam bidang karya interaktif supaya maklumat 
yang diambil dapat dijadikan sebagai sumber maklumat yang relevan pada kajian. 
Bab ini juga menjelaskan tentang perspektif artis dan sumbangan mereka terhadap 
perkembangan karya interaktif dan sumbangan yang dapat dicungkil daripada karya interaktif 
terhadap perkembangan seni visual negara. Hasil dapatan lebih memfokuskan mengenai cara 
pendekatan dan praktis daripada penggiat seni di Malaysia dan mengulas mengenai 
kefahaman penggiat seni tempatan terhadap perkembangan karya interaktif di Malaysia. 
Seterusnya, kajian ini mempunyai signifikasinya terhadap karya interaktif itu sendiri. 
Oleh itu, sumber maklumat yang diperolehi juga mempunyai signifikasi kepada usaha dalam 




4.2 Pemahaman dan Perspektif Terhadap Praktis dan Pendekatan Karya Interaktif 
di Malaysia. 
Hasil dapatan kajian ini telah dikategorikan kepada beberapa bahagian proses 
pengumpulan data yang telah ditekankan kepada pemahaman karya interaktif di Malaysia dan 
perspektif kepada perkembangan karya interaktif di Malaysia. Ia merupakan bahagian yang 
paling penting kepada kajian dalam usaha untuk mengenalpasti potensi yang terdapat dalam 
karya interaktif yang boleh diamalkan dalam praktis seni tampak di Malaysia. Hasil dapatan 
yang diperoleh dalam bab ini terhasil daripada kajian kaedah metodologi yang bersumberkan 
kepada temubual dan pemerhatian secara tidak turut serta.  
Melalui hasil dapatan pembacaan dan analisa secara umum dapatlah dirumuskan 
bahawa, teknologi mencetuskan fenomena kepada dunia. Teknologi juga turut memberikan 
impak besar kepada penggunaan semua bidang di Malaysia, khususnya dalam bidang seni. 
Teknologi menunjukkan suatu perubahan yang positif yang rakus. Selain itu, teknologi 
memudahkan kepada penyampaian maklumat dan komunikasi dengan bantuan media 
elektronik seperti komputer, internet, satelit dan siber. Perspektif seni yang berubah kepada 
suatu tahap yang diiktiraf dan terbuka luas merupakan salah satu impak daripada kelonjakan 
teknologi masa kini.  
 
4.2.1  Sokongan dan Dasar Negara 
Gabungan disiplin pengetahuan seni dengan pelbagai bidang yang lain seperti 
jurutera, sains, matametik, grafik dan sebagainya telah menimbulkan perspektif yang baru 
terhadap bidang seni itu sendiri. Bidang seni telah muncul sebagai suatu disiplin ilmu yang 
pelbagai dan fleksibel. Gabungan antara disiplin seni dan bidang yang lain dalam sistem 
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pendidikan yang sedia ada pada masa kini juga telah menampakkan suatu perubahan yang 
positif. Usaha ini dapat dilihat menerusi penubuhan Dasar Industri Kreatif Negara di bawah 
naungan Kementerian Penerangan Kebudayaan dan Komunikasi Malaysia pada tahun 2009. 
Kementerian Pelajaran Malaysia juga tidak ketinggalan dalam menubuhkan sekolah-sekolah 
seni yang banyak membantu kepada lonjakan paradigma dalam bidang penyampaian ilmu 
pengetahuan khususnya dalam bidang seni. 
Kementerian pendidikan Malaysia juga ada menegaskan bahawa dalam proses 
penghasilan, terdapat aspek pemahaman, penghayatan dan kritikan. Hal ini menunjukkan 
bahawa proses untuk mendapatkan dan memberikan kefahaman yang jelas kepada bidang 
seni visual sangat penting. Proses latihan untuk melihat suatu perspektif yang lebih luas sama 
ada aspek estetik mahupun gunaan juga turut ditekankan dalam falsafah pendidikan 
khususnya dalam peringkat sekolah menengah. Melalui kefahaman dan penghayatan yang 
jelas dan matang, bakal kepada penggiat seni muda dapat diterapkan dengan penghayatan 
warisan seni visual dan mengamalkannya dalm kehidupan terutamanya dalam meningkatkan 
taraf nilai seni visual di Malaysia. 
Kecenderungan sistem pendidikan dalam pendidikan seni melahirkan suatu alternatif 
baru kepada bakal penggiat seni muda tempatan. Tanggapan masyarakat yang negatif 
terhadap bidang seni visual Malaysia kian beransur pulih dan mendorong kepada penglibatan 
majoriti penggiat baru dalam bidang tersebut. Hal ini seterusnya memberikan manfaat dalam 
jumlah kemunculan bakat-bakat baru dalam bidang seni visual. 
Walaubagaimanapun, perubahan yang cepat pada masa sekarang ini disebabkan oleh 
dominasi kemajuan teknologi. Teknologi dapat dianggap sebagai suatu perubahan yang cepat 
dan intensif dalam dunia pendidikan dan pengetahuan. Revolusi ini juga sedang berkembang 
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dan boleh dikatakan suatu perkara yang mengagumkan kerana semua pengetahuan dapat 
diakses secara tepat dan cepat melalui teknologi informasi dan komunikasi. 
Awal tahun 1980an menyaksikan penggiat seni tempatan mengalami kesukaran untuk 
mendapatkan platform dalam bidang seni. Kepayahan untuk memasarkan karya seni berlaku 
disebabkan oleh penerimaan masyarakat yang masih janggal dan belum bersedia dengan 
penerimaan bidang seni. Namun perubahan positif yang semakin kelihatan pada era 1990an 
berlaku apabila suasana tersebut dilimpahi dengan ramai pencinta seni. Masyarakat juga 
mulai tahu untuk menghargai karya seni dan sanggup mengeluarkan kewangan dalam bidang 
pemasaran seni. 
Peluang dan platform tersebut juga telah direbut oleh sebilangan ahli penggiat seni 
dan mula menapak tangga ke arah suatu persada yang lebih tinggi dan diiktiraf. Sehubungan 
dengan itu, bagi menyemarakkan aktiviti seni, kewujudan muzium seni kontemporari yang 
menempatkan karya seni tanah air telah membantu memberikan nafas baru kepada industri 
seni tempatan. 
Selain itu, kerajaan juga telah mewujudkan dana dan geran untuk pelukis muda 
sebagai galakan dalam kesinambungan karya. Bantuan kewangan dan kewujudan ruang 
pameran bertaraf antarabangsa juga semakin kerap diadakan bagi mewujudkan Malaysia 
sebagai sebuah kota seni yang aktif dan efektif. Sistem sedemikian dapat membantu dan 
memberikan peluang kepada penggiat seni yang baru untuk pergi lebih jauh sehingga ke 
peringkat antarabangsa. Seterusnya mencipta pengalaman yang kukuh dalam bidang tersebut. 
Selain itu, penggiat seni muda dapat mengukir nama sekali gus memberikan 
sumbangan yang besar kepada kemajuan seni negara. Walaubagaimanapun, terdapat ramai 
pelukis muda yang berbakat, tetapi tidak berani untuk menonjolkan diri disebabkan oleh 
keyakinan diri yang lemah. Sehubungan dengan itu, sifat „inferiority complex‟ perlu dibuang 
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melalui pendedahan dan asuhan secara berterusan supaya dapat membantu kepada 
pembangunan seni.  
4.2.2  Kesan Teknologi 
Karya interaktif berpotensi besar untuk dibangunkan kerana dapat memperkembang 
media elektronik dan teknologi maklumat dalam bidang seni visual. Selain itu, karya 
interaktif juga dapat memperkembang ilmu ilmiah dalam konteks latihan seni halus dan 
memberikan perspektif positif kepada persepsi masyarakat dan diterima baik oleh arena seni 
visual negara. Apatah lagi dengan dunia yang semakin kehadapan dan bergerak laju. 
Walaupun perkembangan seni visual di Malaysia agak ketinggalan daripada perkembangan 
yang berlaku di barat, tetapi sekurang-kurangnya, bidang seni di Malaysia cuba untuk 
memperkayakan hasil pendekatannya. 
Aplikasi karya interaktif dalam seni tampak Malaysia dianggap sebagai suatu hasil 
pengucapan baru dalam arena seni Malaysia. Pembangunan yang canggih yang telah dikecapi 
dalam bidang teknologi dan komunikasi menunjukkan satu evolusi baru dalam penghasilan 
karya seni. Eksplorasi dalam menghasilkan corak baru, menggunakan pelbagai media telah 
mencetuskan suatu paradigma baru dalam seni tampak Malaysia iaitu penggunaan bahan 
media baru untuk menghasilkan satu bentuk karya interaktif. 
Hasil dapatan dalam bab ini juga turut mengupas mengenai kewujudan beberapa 
penggiat seni yang menggunakan teknologi elektronik sebagai media untuk berkarya. 
Sementara tersebut, amalan tradisi yang masih kuat digunakan dan masih terpaku kukuh 
dalam amalan berkarya membuktikan bahawa kewujudan karya interaktif masih berada di 
peringkat yang kurang memuaskan dan telah terpinggir. Penggiat seni tempatan seolah-olah 
menidakkan kewujudan arus cabaran dunia Information and Communication Technology 
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(ICT) dan tidak berusaha untuk meletakkan seni tampak ke peringkat yang berteknologi 
sesuai dengan arus teknologi semasa. 
Oleh itu, hasil kajian yang diharapkan adalah untuk memperjelaskan keadaan seni 
tampak di Malaysia dan kaitannya dengan perkembangan karya interaktif. Hasil kajian ini 
menunjukkan dan menghuraikan proses kemunculan perkembangan karya interaktif yang 
rancak pada awal tahun 1980an dan kemudian beransur kurang pada lewat 90an. Karya 
interaktif yang telah bersemai dalam arena seni mempunyai kepentingan dalam 
memperlihatkan imej Malaysia terutamanya kepada negara luar. Oleh itu, hasil dapatan 
kajian diharapkan dapat menjelaskan keupayaan karya interaktif dalam arena seni tampak 
Malaysia 
Bidang seni seringkali dipinggirkan dan dipandang remeh oleh masyarakat. Bidang 
ini juga sering dianggap sebagai bidang yang tiada halatuju dan tidak menjamin masa 
hadapan yang cemerlang. Walaubagaimanapun, persepsi negatif tersebut semakin berubah 
setelah kemasukan pengaruh media baru, teknologi elektronik, dan internet yang 
memperkayakan prinsip seni itu sendiri yang kian rapat kepada masyarakat. 
Teknologi berkembang terlalu pantas sehingga mengatasi batasan sempadan dunia. 
Perkembangannya yang terlalu luas telah membuka ruang yang lebih efektif dan memberikan 
impak yang bagus dalam bidang seni tampak Malaysia. Gabungan antara teknologi elektronik 
dalam bidang seni merupakan suatu perkara yang sudah lama bertapak di Malaysia. 
Kemunculan hasil seni dan gabungan teknologi bermula di Malaysia melalui cetakan dot 
matrix yang dipelopori oleh Kamarudzaman Mad Isa dan Ismail Zain. Walaubagaimanapun, 
perkembangannya menjadi semakin rancak setelah kemunculan internet dan perkhidmatan 
atas talian. Eksplorasi yang rancak dalam bidang tersebut juga banyak membantu dalam 
bidang pengiklanan dan digunakan untuk mempromosi sesuatu produk. 
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Kini, dunia menjadi semakin mudah, kecil dan tiada sempadannya. Hal ini berikutan 
oleh kemunculan pelbagai bentuk bahan elektronik yang tiada batasannya. Sistem interaktif 
multimedia semakin diagung-agungkan sehingga tiada manusia yang mahu ketinggalan untuk 
mengikuti peredarannya. Kemunculan aplikasi Facebook, Whatsapp, Wechat dan lain-lain 
membuktikan kepentingan dan kehebatan unsur interaktif multimedia kepada kehidupan 
manusia. 
Hasil dapatan yang dapat diperoleh melalui proses pembacaan dan disertakan dengan 
pengukuhan daripada proses temubual mendapati bahawa kewujudan karya interaktif 
sememangnya dapat memberikan potensi yang besar kepada bidang seni visual negara. 
 









          Rajah 4.1: Potensi yang dapat dicungkil dalam perkembangan karya interaktif 
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Melalui pemerhatian analisa data temubual yang didapati daripada penggiat seni 
elektronik tempatan dan juga pemerhatian daripada impak penyampaian dan praktis penggiat 
seni tempatan dalam penghasilan karya, beberapa potensi penting dalam amalan penghasilan 
karya interaktif telah dikenalpasti.  
Aspek yang pertama, karya penghasilan karya interaktif mampu memberi potensi 
pemahaman konteks seni dan perkembangan teknologi dalam arena seni visual di Malaysia. 
Kedua, potensi dalam perkembangan ilmiah dalam konteks latihan seni halus, 
terutama sekali dalam konteks penerapan penggunaan media baru, teori budaya, teori media 
dan amalan seni terkini yang relevan dengan tuntutan ruang masa melalui sistem pendidikan. 
Ini meliputi pihak yang terlibat dalam institusi-institusi pendidikan tempatan sama ada swasta 
mahupun kerajaan, dari peringkat pra sekolah hinggalah ke peringkat universiti. 
Ketiga, potensi dalam penerimaan dan sikap dari pihak yang terlibat dalam arus 
perdana arena seni visual tempatan, sama ada dari segi sokongan moral, mahupun sumber 
kewangan dan penyediaan ruang penerokaan. Ini termasuklah pihak pentadbir galeri, penaja 
(terutamanya badan-badan korporat), pengkritik, penulis, pemberita dan media, pengunjung 
dan peminat seni serta masyarakat amnya.  
 
4.3.1 Pemahaman Konteks Seni dan Perkembangan Teknologi 
Perkembangan yang pesat dalam penghasilan karya interaktif sekaligus memberikan 
potensi besar dalam kewujudan perkembangan media elektronik dan teknologi maklumat. 
Hal ini dapat dikukuhkan dengan kaitan penggunaan media interaktif dan teknologi 
elektronik yang seakan-akan sinonim untuk digabungkan bersama. Contohnya, penggunaan 
perkakasan elektronik yang mempunyai kepelbagaian dalam aplikasi-apikasi yang interaktif 
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pada masa kini menjadi kegemaran ramai terutamanya dalam kalangan masyarakat belia. 
Maka, tidak hairanlah jika bidang seni visual mempunyai potensi dalam membangunkan 
teknologi elektronik dan maklumat sekiranya keutamaan formal persembahan berpihak 
kepada konsep yang interaktif.  
Penglibatan Allahyarham Ismail Zain, iaitu bekas penggiat seni tampak yang sangat 
dikagumi dan dihormati dapat dijadikan contoh kepada praktis awal dalam bidang seni 
elektronik di Malaysia. Sikap beliau yang berani mencuba dan melopori dalam bidang seni 
digital di Malaysia menjadi suatu kebanggaan yang harus dikongsi kepada semua. Walaupun 
karya yang dihasilkan beliau hanyalah menggunakan teknologi cetakan komputer dan tidak 
bersifat interaktif, tetapi karya beliau mampu menjadi inspirasi ataupun kayu ukur kepada 
perjalanan penghasilan karya seni digital yang lebih canggih dan maju dan interaktif pada 
ketika itu. 
Hal ini berikutan, semasa Ismail Zain aktif berkarya, beliau tidak berkesempatan 
untuk menghasilkan karya yang lebih canggih seperti video interaktif kerana pasaran kamera 
video yang terhad dan sangat mahal dan tidak mampu untuk dimiliki pada waktu tersebut. 
Walaubagaimanapun, karya-karya yang dihasilkan oleh Ismail Zain sangat lazim dikupas jika 
membicarakan mengenai seni digital, seni elektronik dan media baru. Jelasnya, hal ini 
membuktikan bahawa karya-karya Ismail Zain mempunyai inspirasi yang bagus untuk 
ditonjolkan dalam kaitannya dengan perkembangan teknologi elektronik dan teknologi 
maklumat di Malaysia. 
Tidak ketinggalan ramai juga penggiat seni halus Malaysia yang tampil untuk 
bereksperimen dengan pelbagai media baru elektronik dan mencari kelainan selain daripada 
hasil yang diperoleh daripada teknik konvensional semata-mata yang telah sedia ada seperti 
calitan berus cat ke atas kanvas. Kemunculan pelbagai karya seni video yang bertunjangkan 
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penggunaan bahan elektronik televisyen dalam persembahan karya pada lewat tahun 1980an 
telah membantu menghuraikan teori Mcluhan yang mengatakan bahawa manusia hidup di 
dalam satu kampung global yang dirangkaikan oleh media elektronik seperti televisyen, 
komputer dan telefon pintar (Hasnul Jamal Saidon 1997, ms. 21). 
Dalam kajian untuk mencari signifikasi dan relevan terhadap potensi-potensi karya 
interaktif yang dikenalpasti, penglibatan, praktis dan pendapat yang dikemukakan oleh 
sesetengah penggiat seni yang terlibat dalam bidang interaktif adalah sangat diperlukan 
dalam kajian.  
Jika dibincang mengenai pemahaman dan perspektif karya interaktif dalam 
perkembangan seni visual Malaysia daripada pandangan Hasnul Jamal Saidon, beliau ada 
menyatakan bahawa, sesebuah karya interaktif perlulah terlebih dahulu diletakkan dalam 
konteks pemahaman yang jelas. Karya tersebut juga perlu dikenalpasti seeloknya terlebih 
dahulu dari segi bentuk konteksnya sama ada ia termasuk dalam konteks seni atau tidak. 
Sesungguhnya, karya interaktif mempunyai fungsinya yang tersendiri sebagai agen 
penyampaian maklumat yang penting. Contohnya, sesebuah drama yang diterbitkan melalui 
media televisyen juga boleh diletakkan sebagai suatu karya interaktif kerana sifatnya yang 
berinteraksi dengan penonton secara interaksi kognitif. Tetapi jika dilihat dalam konteks 
bidang, drama tersebut lebih sesuai diletakkan dalam konteks pengiklanan dan hiburan. 
Makna sesebuah karya interaktif juga perlu diketahui dengan jelas untuk medapat 
kefahaman dalam bidang tersebut. Oleh hal yang demikian, sedikit ilmu dalam bidang seni 
amatlah penting bagi merealisasikan perkara tersebut. Prinsip seni dan asas pendidikan seni 
secara asas walaupun ditimba seawal pendidikan rendah sudah dapat menolong seseorang 
individu mencapai pemahaman secara asas sewaktu berhadapan dengan sesebuah karya seni. 
Jika dilihat dari sudut pendidikan yang lebih tinggi, seperti universiti dan institut pendidikan 
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yang lain, seseorang individu yang mendapat pendidikan tinggi dalam bidang seni halus 
mahupun seni visual mampu untuk mendapat kefahaman yang tinggi dalam definisi makna 
dalam konteks bidang seni tersebut. Jika dinilai dari segi jumlah pelajar yang mendapat 
pendidikan seni secara rawak, sudah pasti bilangannya mencecah kepada jumlah yang agak 
banyak. Oleh hal yang demikian, dapatlah dirumuskan bahawa masyarakat hari ini sudah 
dapat memahami konteks bidang seni secara asas melalui pendidikan seawal darjah satu 
mahupun pendidikan tinggi. Tetapi pemahaman itu menjadi semakin sukar kepada mereka 
apabila membincangkan mengenai konteks seni yang lebih mendalam dan kompleks. 
Melalui hasil dapatan, interaktif boleh didefinasikan sebagai sesuatu tindak balas atau 
berhubungan antara satu sama lain, contohnya aplikasi komputer yang membolehkan 
pengaliran maklumat dua hala yang berterusan antara pengguna atau antara pengguna melalui 
sistem komputer mahupun komputer dengan komputer itu sendiri seperti aplikasi chatbox. 
Walaubagaimanapun, sebarang perubahan makna yang berlaku tidak menjejaskan makna asal 
karya interaktif itu sendiri, sebaliknya, ia memperkaya makna dengan penambahan aplikasi 
internet dan teknologi mengikut arus perdana yang berlaku pada masa kini.  
Hal ini dapatlah dirumuskan bahawa, karya interaktif bukanlah suatu hasil karya yang 
untuk dilihat, dinilai, dan diamati keindahannya semata-mata tetapi juga karya seni yang 
memerlukan rangsangan minda dan fizikal daripada penonton untuk mengamati suatu karya 
tersebut. Walaubagaimanapun, keseluruhannya, definasi karya interaktif tidak dapat 
diletakkan secara mutlak kerana konteksnya yang sangat besar dan bergantung kepada 
pengkarya sendiri iaitu dengan cara apakah seorang penggiat seni mempersembahkannya 
iaitu sama ada daripada segi fizikal, falsafah atau karakter.  
Oleh itu, sekiranya definasi tersebut sudah diubahsuai mengikut konteks kajian, maka, 
banyak objek yang boleh difikir sebagai karya interaktif. Kesimpulannya, penggunaan 
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definasi mestilah diletakkan dalam konteks yang khusus untuk mengelakkan daripada 
penyebarannya ke arah konteks yang lebih besar. 
Untuk mendapat pemahaman yang jelas mengenai perkembangan karya interaktif di 
Malaysia, pengetahuan mengenai latar belakang perkembangan seni tampak di Malaysia 
haruslah jelas terlebih dahulu. Sumber literatur dan sejarah perkembangan kemunculan karya 
interaktif mestilah fasih difahami. Dengan mengambil kira kronologi yang berlaku dalam 
penerokaan bahan media pada hujung tahun 1990an dalam arena seni tampak, Hasnul Jamal 
Saidon menjelaskan bahawa seni tampak Malaysia kebanyakkannya dikuasai oleh bidang 
dominan seni catan.  
Bidang seni catan terbukti menjadi bidang yang mendapat tempat dalam pameran-
pameran pertama seuniversiti. Hal ini demikian mungkin disebabkan oleh fenomena ekonomi 
dalam bidang seni tampak yang lebih terarah kepada bidang seni catan berbanding bidang 
seni yang lain. Contohnya seperti seni persembahan, seni elektronik, dan seni kreatif yang 
lain. Seni catan kebiasaannya dipersembahkan dalam bentuk dua dimensi dan faktor tersebut 
telah memudahkan karya catan dalam proses jual beli kerana sifatnya yang mudah diuruskan 
sama ada dari segi pengangkutan, logistik, dan persembahan.  
Manakala jika dibandingkan dengan karya seni elektronik mahupun seni 
persembahan, kebanyakan karya wujud dalam bentuk tiga dimensi dan dalam bentuk program 
atau software. Oleh hal yang demikian, karya jenis tersebut agak susah untuk 
dipersembahkan atau kurang sesuai untuk dijadikan bahan simpanan atau koleksi. 
Kebanyakan media yang digunakan juga menjadi penghalang kepada proses jual beli kerana 
sifatnya yang berat dan kurang bersesuaian. Hal seperti tersebut menjadi faktor kepada 
penyebab karya tersebut kurang diminati daripada karya seni catan.  
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Walaubagaimanapun, karya interaktif memberikan sudut yang positif dari segi 
hubungannya dengan masyarakat. Hal ini demikian kerana, sememangnya sifat karya 
interaktif adalah untuk mencari dan mendorong penonton untuk berinteraksi dengannya 
seterusnya melengkapkan fungsi sesebuah karya tersebut. Manakala jika dilihat kepada karya 
seni catan, memberikan tindak balas yang pasif kepada penonton. Tambahan pula, karya seni 
catan juga memberikan aura dan persekitaran yang berbeza kepada penonton.  
Kebanyakan karya seni catan yang berkualiti tinggi dari aspek formaliti, prinsip 
rekaan serta maknanya menjadikan karya tersebut karya agung dan secara langsung 
melonjakkan harganya kepada suatu harga yang tinggi. Sehubungan dengan itu, penonton 
secara automatik merasai jurang yang berbeza dengan karya tersebut. perasaan hati-hati, 
cuak, dan takut akan melebihi daripada perasaan inkuiri terhadap karya tersebut. Seperti 
mana yang sudah sedia maklum, manusia mempunyai sifat inkuiri yang tebal dalam diri 
masing-masing. Sifat mahu merasa, menyentuh, dan mendengar terhadap apa yang mereka 
lihat adalah merupakan suatu sifat yang terbiasa dalam diri manusia. 
Terdapat beberapa teori kajian lepas yang mengemukakan rangka-rangka mengenai 
teori media elektronik dan komunikasi yang mempunyai kaitan dengan proses interaksi yang 
berkesan. Teori-teori ini secara tidak langsung telah mengukuhkan pendapat bahawa 
kemunculan karya interaktif mampu untuk memberi perubahan positif kepada perkembangan 
media elektronik dan teknologi maklumat. 
 Tambahan pula, teori komunikasi non-verbal juga ada menyatakan bahawa konsep 
sentuhan, dan bunyi dapat memberikan komunikasi yang lebih baik dalam proses 
penyampaian maklumat kepada pengguna. Oleh hal yang demikian, dapatlah dirumuskan 
bahawa, karya interaktif lebih dekat hubungannya dengan masyarakat dan kurang sesuai 
untuk dipamerkan di dalam galeri. 
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Teori massa kritikal menurut Markus pada tahun 1987 ialah teori yang menentukan 
impak teknologi baru ke atas khayalak. Teori ini turut menyatakan bahawa media interaktif 
menjadi lebih berguna apabila terdapat peningkatan dalam jumlah pengguna. Rogers pada 
tahun 1986 juga ada menyatakan tahap kegunaan sesuatu komunikasi media baru meningkat 
dengan peningkatan jumlah pengguna. Kesimpulannya, kedua-dua kaedah teori tersebut 
dalam kajian ini memberikan pemahaman yang jelas daripada segi aspek sosial pengguna. 
Contohnya, penggunaan teknologi komunikasi baru seperti internet yang membantu kepada 
keberkesanan teori-teori terhadap kajian perkembangan karya interaktif. 
Manakala, dalam teori Determinisme Teknologi (Technological Determinism Theory) 
yang diperkenalkan oleh Marshal Mcluhan, beliau menyatakan bahawa dunia ini merupakan 
sebuah desa global yang berkait dan berhubung antara satu sama lain. Teori ini juga 
menganggap bahawa pola kehidupan manusia telah ditentukan oleh perkembangan dan jenis 
teknologi yang dikuasai oleh masyarakat yang bersangkutan dengan masyarakat tersebut. 
Determinisme menganggap sesuatu kejadian sudah ditentukan kerana segala yang berlaku 
mempunyai sebab dan akibat serta percaya fenomena tersebut adalah salah satu daripada 
hukum fenomena alam. Kesimpulannya, jika manusia tidak pandai untuk mengawal teknologi 
yang berlaku, maka teknologi tersebut akan mempengaruhi kehidupannya dan akan berbalik 
dengan mengawal si pelakunya.  
Terdapat beberapa teori dan komposisi lain yang mendorong kepada karya interaktif. 
Semangat untuk meneroka sesuatu yang baru atau percubaan untuk membuka penggunaan 
medium yang belum digunakan lagi sebelum ini mungkin menjadi penyebab kepada 
kemunculan penghasilan karya-karya interaktif. 
Pendekatan yang dipelopori oleh Abraham Maslow, manusia mempunyai keupayaan 
untuk berkembang dan manjadi lebih sempurna. Oleh hal yang demikian, pendekatan teori 
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daripada Abraham Maslow digunakan untuk melihat keperluan manusia dari segi 
kesempurnaan kendiri. Seseorang individu harus tahu dan berusaha untuk berubah dan 
mencuba sesuatu yang baru sekiranya perkara tersebut dilihat boleh membawa perubahan 
yang positif dalam sesuatu bidang yang diceburi. 
Fenomena sesebuah budaya itu sudah tidak lagi dikepung oleh bidang (definasi) seni 
tampak yang asal. Oleh itu, mungkin sesebuah karya interaktif tidak perlu dilihat dalam 
konteks seni tampak lagi. Karya interaktif harus diberi istilah dalam bidang yang berbeza 
daripada seni tampak. Balai Seni Lukis Negara juga tidak lagi memakai nama tersebut tetapi 
sebaliknya menggunakan panggilan baru iaitu Balai Seni Visual Negara. Setiap bidang harus 
peka dengan kemajuan dan arus perdana. Bidang seni di Malaysia harus diberi peluang untuk 
maju kehadapan kerana bidang seni mempunyai banyak potensi untuk diketengahkan kepada 
negara sama ada dalam bidang ekonomi, budaya mahupun sosial. Kesimpulannya, kefahaman 
dalam konteks yang mendasari karya adalah sangat penting.  
Tetapi, sudah tentu masih ada lagi pengkarya yang menghasilkan karya yang wujud 
dalam konteks seni tampak iaitu seperti memaparkan video itu dalam galeri. Sememangnya, 
karya interaktif boleh dipamerkan di beberapa tempat tertentu dalam sesebuah galeri dan 
boleh dibaca dalam konteks seni tampak jika itu yang dimahukan oleh pengkarya. Sebaliknya 
pada waktu yang sama, ia juga boleh dilihat daripada luar konteks seni tampak. Masyarakat 
bermula dengan seni yang ada tradisi, contohnya, bidang seni catan ada tradisinya dan 
penulisan juga ada tradisinya. Bezanya, jika kita menggabungkan sesuatu amalan daripada 
tradisinya dulu dengan tradisi terkini, karya tersebut menjadi sesuatu yang unik.  
Disebabkan oleh teknologi, bukan bermakna semua masyarakat dapat melakukan apa 
sahaja dengan menggunakan medium sekarang. Teknologi sememangnya tetap berkembang 
tetapi seni catan tidak bermakna akan pupus dan tidak dapat dipakai lagi. Karya interaktif 
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pula dilihat dapat memperkayakan bidang seni catan dan memberikan potensinya dalam 
perkembangan teknologi dan maklumat di Malaysia. contohnya dapat dilihat dalam kategori 
wayang kulit. Masyarakat pada zaman dahulu tidak melihat wayang kulit sebagai suatu karya 
seni dari segi bidang yang berbeza-beza dan terasing-asing seperti seni muzik, seni halus, 
seni persembahan dan sebagainya. Penggendang tidak dipanggil nama sebagai pemuzik, 
pelakon dan skrip juga tidak dipanggil sebgai lakon layar.  
Walaubagaimanapun, perubahan fasa modenisme kepada pasca modenisma telah 
menimbulkan kesan-kesan kepada setiap perkara yang dilakukan iaitu pemisahan kepada 
bidang-bidang ilmu. Pemecahan kepada pengucapan seni telah diinstitusikan kepada satu 
bidang yang khusus. Oleh itu, kemunculan perkataan contohnya seperti perkataan „seniman‟ 
dan perkataan lain untuk mengkategorikan sesuatu perkara mulai terbentuk. Begitu juga 
dengan perkataan „interaktif‟, „teknologi‟, „multimedia‟, „media baru‟ dan sebagainya. 
Rumusannya, dapatlah ditegaskan bahawa, hasil seni merupakan sesuatu pengalaman yang 
timbul daripada orang yang megalami karya tersebut dan bukanlah terhasil daripada orang 
yang mengadili bidang tersebut. 
Konteks seni dapat difahami dengan bergantung kepada cara kita mendefinasikan seni 
itu sendiri. Jika dilihat daripada perbezaan seniman dan tukang, kita boleh membezakan hasil 
buatan mereka melalui kemahiran yang digunakan sama ada kemahiran psikomotor (fizikal) 
atau kemahiran kognitif (berfikir). Kemahiran psikomotor juga dikenali dengan kemahiran 
jasad, atau material. Hasil yang diperoleh daripada proses tersebut kebiasaannya dipanggil 
pertukangan. Hasil yang diperoleh daripada seniman pula memerlukan gabungan antara 
kemahiran fizikal, kognitif dan juga emosi. Seseorang seniman seharusnya mempunyai 
kemahiran berfikir, membuat keputusan dan mendapat pendidikan secara ilmiah. Oleh itu, 
hasil yang diperolehi daripada para seniman mempunyai nilai tinggi dan layak ditempatkan di 
dalam pameran galeri. 
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 Manakala hasil pertukangan pula kebiasaanya dipanggil sebagai kraf dan bersifat 
dominan kepada fungsi tertentu. Contohnya bakul anyaman yang dihasilkan oleh penduduk 
kaum asli digunakan berfungsi sebagai tempat untuk menyimpan makanan dan sebagainya. 
Contoh lain yang dapat diambil dalam pemahaman interaktif ialah taman permainan. Taman 
permainan merupakan sebuah objek yang interaktif kerana mempunyai elemen tindakbalas 
yang aktif daripada masyarakat, tetapi jika dilihat daripada segi kemahiran penghasilannya, 
tidak mempunyai makna dan mesej yang mendalam. Objek tersebut hanya diberi tumpuan 
kepada fungsi fizikal. Sehubungan dengan itu, jelaslah bahawa, sesebuah hasil seni haruslah 
difahami dari segi konteks bidangnya dan penghasilan karya interaktif dilihat dapat 
membantu dalam penyampaian maklumat tersebut. 
Karya berbentuk interaktif sudah lama muncul dan dipersembahkan dalam pameran-
pameran antarabangsa dan biennale di dunia. Karya interaktif seperti video interaktif instalasi 
yang menggunakan medium elektronik dan teknologi sebagai bahan asas penghasilannya 
seakan menjadi perkara yang biasa untuk dipertontonkan kepada masyarakat di negara luar. 
Sehinggakan fenomena ini mencapai suatu tahap krikital iaitu hampir keseluruhan pengkarya 
di negara luar berlumba untuk menyertai pameran yang berunsurkan interaktif. 
Tetapi jika dilihat dari segi pandangannya di Malaysia, praktis penghasilan karya 
interaktif masih berada pada tahap yang lemah dan domainnya dikuasai oleh bidang seni 
catan. Hal ini dapat dibuktikan melalui kewujudan penggiat seni yang ramai dalam bidang 
seni catan, jumlah karya seni catan yang banyak dipersembahkan di dalam galeri dan 
pasarannya yang aktif, stabil dan selesa berbanding dengan karya arca, elektronik, cetakan 
dan sebagainya. Namun begitu, usaha untuk membantu bidang seni halus turut kelihatan 




Kekeliruan antara makna dan istilah identiti dalam konteks karya interaktif atau istilah 
dalam bidang seni juga harus dielakkan dalam mencapai kefahaman yang berkesan. Masalah 
ini sama seperti pepatah „telur atau ayam dulu?‟. Dalam era teknologi, karya interaktif sudah 
tentu menjadi perkara yang terbiasa terhadap generasi baharu. Masyarakat generasi Y tidak 
menjadi masalah kepada mereka untuk memahami dan melibatkan diri dalam bidang 
penghasilan karya interaktif. Tetapi perkara ini kemungkinan menjadi masalah kepada 
generasi lama iatu generasi X yang tidak biasa dengan teknologi. Sehubungan dengan itu, 
mereka sulit untuk mencapai pemahaman dan mesej penyampaian akan lambat diterima. 
Jika dilihat daripada kajian yang telah dilaksanakan oleh pihak MGTF melalui ujian 
eksperimen tindak balas kepekaan audien terhadap karya yang berada dalam galeri melalui 
bantuan kamera litar tertutup, kebanyakan penonton hanya berjalan melintasi karya seni catan 
tetapi berhenti kepada karya yang mempunyai nilai imej yang bergerak, bunyi-bunyian atau 
mempunyai bentuk 3 dimensi. Hal ini menunjukkan masyarakat mendahagakan kemunculan 
karya interaktif. Karya interaktif juga lebih meninggalkan kesan impak pemahaman nilai 
mesej yang positif kepada masyarakat luar dan bukan kepada seni tampak. Oleh itu, karya 
interaktif kurang sesuai untuk dipersembahkan di dalam formaliti galeri. Hal ini demikian 
kerana, arena seni tampak lebih terhad kepada kalangan pengumpul seni, pembeli, peminat 
seni dan pasarannya. Walaubagaimanapun, karya interaktif juga perlu dipersembahkan dalam 
suasana galeri untuk mencari nama dan berfungsi sebagai platform kepada pengkarya untuk 
memperkenalkan diri dan karya mereka.  
Budaya amalan dan rutin ekonomi karya seni tampak juga berbeza dengan amalan 
persembahan karya interaktif. Hal ini kerana, kebanyakan karya interaktif menggunakan 
medium baru yang tidak memerlukan perantaraaan institusi formalisasi untuk terus kepada 
sasaran. Mesej penyampaian karya inetraktif dapat dihantar terus kepada komuniti atau 
kelompok manusia yang mempunyai kecenderungan yang sama melalui sistem teknologi 
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terkini. Dengan sistem internet, karya interaktif dapat disebarkan secara meluas dan dapat 
berhubung secara terus antara satu rangkaian ke satu rangkaian dengan pantas. Situasi ini 
dapat dinamakan sebagai suatu „anjakan pulang‟. „Anjakan pulang‟ yang mengelak daripada 
dikecam oleh sesuatu institusi lalu terus kepada masyarakat. Jika diimbau kepada tradisi 
terdahulu, contohnya wayang kulit, permainan ini hanya dipertontonkan terus kepada 
masyarakat tanpa perlu bersusah payah untuk menghijabkan bidang tersebut kepada bidang 
pemberhalaan tertentu. Wayang kulit pada suatu ketika dahulu hanya bergerak terus melalui 
persembahan dari kampung ke kampung, di istana dan seterusnya tidak mempunyai hierarki. 
Selain itu, wayang kulit juga tidak mempunyai unsur bahasa dan formaliti dari segi seni 
tampak.  
Unsur „anjakan pulang‟ membolehkan masyarakat berinteraksi dengan karya 
interaktif secara langsung tanpa perlu diletakkan dalam persekitaran galeri. Hal ini demikian 
kerana, karya interaktif sebenarnya mempunyai modus operandi yang berbeza daripada karya 
seni tampak. Jika dilihat daripada paradigma luar talian (offline) mahupun atas talian (online), 
paradigma atas talian menjadi lebih dekat kepada fitrah manusia pada masa kini yang penuh 
dengan teknologi. Contoh paradigma yang perlu diketahui ialah a) pasif kepada aktif, b) satu 
bidang kepada pelbagai bidang c) statik kepada tidak statik dan d) kekal kepada tidak kekal 
(berubah). Oleh itu, semuanya adalah bergantung kepada cara seseorang berinteraksi dengan 
karya tersebut. Tambahan pula, anjakan pulang juga dapat mentafsirkan perubahan 
paradigma antara media baru dengan media lama. 
Karya interaktif dan sifat interaktiviti mampu meletakkan masyarakat sebagai suatu 
saluran pengalaman kepada karya. Sesuatu yang lahir daripada hasil tindakbalas dan 
pemikiran audien, adalah merupakan nadi kepada kejayaan sesebuah karya tersebut. Oleh itu, 
karya interaktif terbukti mampu untuk membawa masyarakat supaya lebih dekat dengan nilai 
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seni sejurusnya memberikan kefahaman yang lebih baik kepada mereka mengenai seni dan 
perkembangan teknologi kepada perkembangan seni visual di Malaysia. 
Karya interaktif sememangnya menjadi suatu perkara yang biasa bagi negara-negara 
luar. Jika diimbau pengaruhnya di Malaysia, tidak banyak koleksi karya interaktif yang 
terdapat di Malaysia. Artis Malaysia mula didedahkan kepada arus teknologi interaktif dan 
multimedia bermula pada sekitar tahun 1980an hingga tahun 1990an. Tidak banyak karya 
interaktif yang berada di Malaysia. Kebanyakkan karya yang dapat dilihat mempunyai sedikit 
unsur interaktif dalam karya dapat dilihat dalam karya daripada Hasnul Jamal Saidon dan 
beberapa penggiat seni lain pada sekitar tahun 1980an. 
Karya seni catan adalah lebih dominans dipersembahkan dalam galeri. Sukar untuk 
menjelaskan atau menamakan karya-karya interaktif mahupun yang menggunakan unsur 
sedemikian di Malaysia kerana ketandusan penghasilan karya berbentuk sedemikian. Galeri 
juga dikatakan tidak mempunyai koleksi dan catatan yang bagus dalam penyertaan karya 
interaktif. Hal ini telah menjadi masalah kepada perkembangan seni tampak. Kronologi 
terhadap perjalanan dan perkembangan seni visual seperti karya digital dan bunyi interaktif 
juga jarang kedengaran seolah-olah Malaysia tidak menerima apa-apa pengaruh mengenai 
perkembangan tenologi terhadap bidang seni. 
Penulisan daripada Nurhanim Khairuddin bersama beberapa rakan artis yang lain 
seperti Tengku Sabri, T.K Sabapathy, Roopesh Sitaharan, Niranjan Rajah merupakan 
rakaman yang terbaik bagi contoh-contoh masalah tersebut. Tambahan pula, Balai Seni 
Visual Negara juga kurang memaparkan karya-karya berunsur interaktif. Jika dibandingkan 
dengan negara luar, perbezaannya dapat dirasai apabila masyarakat dapat melihat sejarah 
kronologi perkembangan seni dan kestabilannya mengikut peredaran zaman. Masalah ini 
mungkin berlaku disebabkan kurangnya pendedahan dalam bidang tersebut. Oleh hal yang 
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demikian, penghasilan karya-karya interaktif dapat membantu membuka benteng tradisi dan 
dapat memperkayakan corak pendekatan oleh penggiat seni di Malaysia. Seterusnya, dapat 
meluaskan pendedahan kepada masyarakat mengenai struktur bidang seni kontemporari di 
Malaysia. 
Sejarah dalam bidang seni tidak dapat diikuti secara semasa dalam bidang seni media 
baru kerana seni media baru dan interaktif adalah berkaitan dengan teknologi. Istilah 
pembelajaran eksplorasi teknologi juga sepatutnya diubah kepada ekplorasi melepasi 
teknologi (exploring beyond technology). Maknanya, penggiat seni tempatan juga mestilah 
berfikiran kehadapan dan bergerak laju seiring dengan perkembangan teknologi semasa. Artis 
haruslah mengeksplorasi tema dan budaya terkini kerana sesebuah karya interaktif dapat 
dilihat dalam merakamkan situasi sebenar fenomena terkini. Karya seni dan bidang seni 
seharusnya perlu mengikuti aliran semasa. Jika hal ini dinafikan, sesebuah karya yang 
dihasilkan menjadi ketinggalan dan tidak hampir dengan masyarakat.  
Karya seni bukan hanya dinilai melalui estetika, sebaliknya karya seni juga perlu 
dekat dengan budaya dan masyarakat. Sebab itulah pendekatan sekarang perlu lebih diberi 
keutamaan kepada seni media. Sebahagian elemen daripada seni media ialah interaktif, dan 
teknologi. Video juga merupakan karya yang mempunyai daya komunikasi yang paling 
dipercayai oleh masyarakat. Permainan pula menyajikan suatu maklumat secara terus dan 
seronok. Semua elemen ini mempunyai keberkesanan dalam penyampaian pemahaman secara 
mudah dan cepat. Walaubagaimanapun, sesetengah amalan dapat dimanipulasikan oleh 
audien itu sendiri seperti manipulasikan video.  
Pati yang paling penting yang mendasari kepada perkembangan teknologi adalah 
masyarakat dan karya itu sendiri. Masyarakat lebih terarah kepada nilai interaktif kerana 
mereka hidup pada zaman teknologi dimana semua perkara berada di hujung jari. Jika 
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disingkap kepada konsep formaliti galeri, hanya sesetengah karya yang sesuai untuk 
dipamerkan disitu. Karya interaktif dilihat kurang sesuai untuk dipersembahkan di galeri 
kerana konsep galeri itu sendiri yang tidak bersesuaian dengan konsep karya interaktif. 
Pameran untuk karya interaktif mungkin tidak memerlukan galeri sebaliknya menggunakan 
persekitaran umum sebagai galeri semulajadi. 
Kesimpulannya, karya interaktif kurang sesuai untuk ditayangkan dalam suasana 
dalam galeri kerana nilai budayanya yang lebih erat dengan masyarakat. Kepentingan galeri 
mungkin hanya perlu diambil kira sebagai tempat untuk artis itu mula berkembang dan 
memperkenalkan nama dalam bidang seni. Galeri juga dapat membantu sebagai tempat untuk 
mengiktiraf karya ke peringkat yang lebih tinggi. Oleh itu, dapatlah dirumuskan bahawa, 
pengkarya perlulah terus mempersembahkan karya terhadap persekitaran budaya masyarakat 
setelah beliau mahir dalam bidang tersebut. Karya tidak lagi perlu untuk dipersembahkan 
dalam konsep formaliti galeri yang terhad. mereka harus sedar bahawa karya interaktif 
mempunyai potensi besar dalam membuka minda dan memberi kefahaman yang jelas dalam 
bidang konteks seni terhadap masyarakat. 
 
4.3.2 Perkembangan Ilmiah dalam Konteks Pendidikan Seni Visual  
Seni dalam pendidikan merupakan suatu perkara yang lama tetapi belum disedari 
sepenuhnya oleh masyarakat. Seni visual banyak melibatkan banyak perkara yang berbeza 
seperti seni elektronik, seni muzik, seni interaktif, seni catan dan sebagainya. Kategori seni 
yang berbeza menjadikan bentuk karya yang berlainan ciri antara satu sama lain. contohnya, 
dalam karya interaktif banyak melibatkan penggunaan ruang dalam sesuatu aktiviti atau 
tindak balas hubungan interaktif yang berlaku antara karya dengan audien. Karya interaktif 
amat sesuai digunakan dalam konteks pendidikan seni visual dan dapat memberikan peranan 
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penting dalam perkembangan ilmiah melalui gambaran sesebuah kebudayaan, emosi dan 
maksud dalam karya seni visual. 
Dalam sistem pendidikan awal peringkat sekolah rendah, kanak-kanak mula 
memahami sesuatu kemahiran yang berbentuk interaktif. Sewaktu mereka melakukan aktiviti 
seperti melompat, menari, melukis dan sebagainya, karya interaktif mampu untuk 
merangsang minda kanak kanak untuk memberi perhatian sepenuhnya mengenai perkara 
yang sedang diajarkan. Kehadiran bunyi interaktif juga dapat merangsang kepada 
pembelajaran secara lebih seronok. Sesuai dengan teori nonverbal yang banyak menekankan 
kepada komunikasi secara elemen bunyi dan sentuhan yang dikatakan dapat membantu 
kepada penyampaian mesej dengan lebih berkesan. 
Aktiviti pendidikan seni yang wujud boleh berfungsi sebagai suatu cabang 
komunikasi. Kebolehan pengkarya dalam menyampaikan pengajaran dan menggunakan 
kaedah penyampaian karya interaktif dapat memenuhi keperluan tersebut. Selain itu, guru 
juga dapat membantu meningkatkan kemahiran pelajar dalam mendalami seni interaktif 
dengan cara pendekatan dan teknik yang sesuai. Kewujudan karya interaktif membuka ruang 
kepada bidang pendidikan untuk meneroka alam sekeliling mereka dengan bantuan teknik 
sentuhan dan bunyi dan memberikan pelajar kesempatan berfikir dalam setiap aktiviti 
pengalaman mereka bersama karya interaktif. Melalui cara ini, secara tidak langsung 
kewujudan karya interaktif mengajar generasi muda untuk menguruskan sumber imaginasi, 
kreativiti, pemikiran serta emosi dengan lebih efektif dan proaktif. 
Karya interaktif dapat membantu kepada perkembangan menyeluruh dan 
keseimbangan bidang seni dari segi intelek, rohani, jasmani. Selari dengan Falsafah 
Pendidikan Negara. Karya interaktif dalam sistem pendidikan bermatlamat untuk 
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menyediakan pengetahuan dan kemahiran untuk mengintegrasikan aktiviti seni dalam proses 
yang dekat dengan teknologi terkini dan kontemporari. 
Pelajar juga dapat didorong untuk menggunakan imaginasi, ekspressi, inkuiri dan 
kecerdasan pelbagai melalui proses interaksi dengan karya interaktif. Integrasi seni dan karya 
interaktif secara tidak langsung membantu dan memudahkan tugas guru dalam melaksanakan 
proses pengajaran dan pembelajaran dengan mengaplikasikan pendekatan dan teknik yang 
diperoleh daripada kesan karya interaktif dalam proses tersebut. 
Penghasilan karya interaktif juga dapat membantu audien untuk mencapai objektif 
dan matlamat. Integrasi konsep teori nonverbal seperti integrasi elemen, bunyi dan sentuhan 
dapat mengimbangkan perkembangan otak kiri dan kanan. Tambahan pula konsep yang 
diperkenalkan oleh Herman iaitu Quadrant Concept yang diperkenalkan pada tahun 1991 
menunjukkan kajian perkembanagn otak kiri dan kanan. Teori ini menyokong bahawa seni 
dapat membantu kepada pemikiran yang rasional dan intuitif. Tambahan pula dengan seni 
interaktif dan keistimewaannya, audien senang untuk mencapai objektif dan matlamat dalam 
proses pembelajaran dan pendidikan. Selaras dengan perkembangan seni, sains dan teknologi 
terkini. 
Berbeza dengan pendekatan terdahulu, seni kini tidak lagi hanya tertumpu kepada 
pendekatan „pen dan kertas‟. Teknologi yang semakin berkembang memperkayakan adat 
lama seni di mana ianya berakhir di papan kanvas atau ruang pameran galeri. Seni kini perlu 
diamati pada skala ruang yang besar dan luas. Jika dilihat daripada dasar pendidikan seni 
halus yang diserapkan dalam pembelajaran di Universiti Malaysia Sarawak (UNIMAS) 
contohnya, satu cabaran muncul apabila teknologi seni elektronik yang semakin rancak 
menimbulkan genre-genre yang berbeza yang lebih dinamik persembahkan oleh pelajar 
dalam pengucapan seni. Cara penghasilan idea juga mulai diperkaya dengan persoalan-
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persoalan mengenai bagaimana karya dipersembahkan dan penglibatan audien dengan karya 
secara interaksi juga ditekankan. Disiplin berkarya juga menjadi semakin luas dan bukannya 
terhad kepada di dalam ruang galeri. 
Hasil karya yang dipersembahkan oleh pelajar UNIMAS juga membuktikan bahawa 
seni tidak lagi terikat kepada kepatuhan formal galeri sahaja. Mereka juga berjaya 
membuktikan bahawa persembahan karya seni dapat dipecahkan kepada media yang berbeza 
dan dilanjutkan dengan persembahan yang lebih interaktif agar mencapai kepada matlamat 
yang lebih rapat dengan penonton. 
Hal ini sekaligus memberi gambaran bahawa generasi baru sudah terdedah dengan 
praktis persembahan karya interaktif khususnya dalam bidang pendidikan seni. Proses 
penyampaian ilmiah bukan lagi terhad kepada penyampaian sehala iaitu contohnya dalam 
ruang pameran seni. Penonton hanya boleh melihat dan mentafsir karya dengan pengalaman 
yang pasif sahaja dengan hanya melibatkan proses tenaga mentaliti sahaja untuk berinteraksi 
dengan karya. Proses penyampaian pengajaran ilmiah secara interaktif mengakibatkan 
berlakunya lonjakan paradigm yang lebih berani. Perkakasan elektronik yang semakin 
berkembang bukanlah suatu yang asing dalam bidang komunikasi dan penyiaran. Tetapi 
masih kelihatan mentah dalam bidang pendidikan dan penyampaian ilmiah. Pengaturcaraan 
dan program komputer seharusnya menjadi kemahiran kepada mereka yang mempunyai latar 
belakang dalam bidang ICT tetapi teknologi telah memberikan potensi dan peluang kepada 
penggiat seni untuk mengawal karya mereka dengan lebih mudah dan canggih dalam 
penghasilannya. 
Dasar industri kreatif negara di bawah pengurusan kementerian penerangan 
komunikasi dan kebudayaan adalah dasar daripada skop yang luas dan bukan sekadar teorikal 
„ilmuan kreatif‟ melalui terjemahan karya kreatif seperti lukisan, seni reka dan filem. 
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Penubuhan dasar industri kreatif juga telah memberi peluang kepada bidang ICT dan 
seni kreatif untuk berkembang dengan lebih maju dan diiktiraf. Peluang ini juga telah 
digunakan dengan sebaiknya oleh Fakulti Seni Gunaan dan Kreatif (FSGK) di UNIMAS 
dengan memperluaskan bidang akademik dalam program matapelajaran yang baru seperti 
animasi, muzik dan seni elektronik. 
Pendidikan seni yang semakin berubah menunjukkan bahawa karya interaktif 
mempunyai potensi untuk dikembangkan. Malahan setiap badan-badan institusi yang lain di 
Malaysia juga turut menggalakkan kepada penghasilan karya interaktif yang mesra 
pelanggan. Tidak dinafikan bahawa situasi semasa penuh berteknologi sekarang juga turut 
menggalakkan kemunculan karya-karya berbentuk interaktif. 
Jika dilihat melalui dasar industri kreatif negara pada tahun 2012, industri kreatif 
multimedia menjadi bidang tumpuan yang melibatkan aplikasi penerbitan filem, pengiklanan, 
seni reka dan animasi. Daripada segi bidang seni, penumpuan amat difokuskan kepada karya 
berbentuk kraf, seni visual, seni muzik, seni persembahan, penulisan kreatif, fesyen dan 
tekstil serta akhir sekali industri budaya warisan seperti muzium, arkib dan pemuliharaan. 
Kefahaman yang tidak jelas mengenai potensi dan kepentingan karya interaktif 
menjadi punca dan cabaran yang harus dihadapi oleh industri kreatif. Tambahan pula dasar 
industri kreatif negara pernah menyatakan bahawa bidang seni bukan suatu bidang yang 
berpotensi untuk meraih keuntungan. Jelasnya, dapatlah dirumuskan bahawa usaha untuk 
meningkatkan bidang pendidikan ilmiah seni halus adalah lebih penting daripada mengejar 
keuntungan dalam bidang tersebut. 
Universiti Sains Malaysia (USM) juga merupakan salah satu institusi di Malaysia 
yang giat menjalankan aktiviti seni dan cuba memperkembangkan bidang seni di Malaysia. 
aktiviti yang dianjurkan oleh Muzium Galeri Tuanku Fauziah (MGTF) di USM 
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menggambarkan usaha transformatif & penyegaran semula halatujunya terutama sekali dalam 
menggariskan ruang-ruang penerokaan baru dan memperkasakan kelestarian serta berganjak 
daripada paradigma lama yang sudah lesu (Hasnul Jamal Saidon 2009, ms.14). 
Paradigma kuratorial dan pembangunan aktiviti di MGTF telah berdasarkan kepada 
displin a) mudah alih, b) berpusatkan pelanggan, c) ditakrifkan oleh pengunjung, d) modular 
dan adaptif, e) berpilihan, e) saling bergantungan dan saling berkait, f) kotekstual, g) tidak 
berurutan, pengulangan dan kitaran, h) interaktif, i) percambahan, j) keanjalan, k) penyatuan, 
l) rentas disiplin. Sesunguhnya, disiplin tersebut sudah lama terzahir dalam bidang seni 
pameran di USM dan dijadikan kesedaran dalam amalan berkarya dan persembahan pameran.  
Jika diimbau kembali prinsip-prinsip tersebut telah menjadi kepentingan dalam 
sesebuah pameran di USM dan hal ini mendapat impak yang amat positif daripada pelbagai 
cabang antaranya ialah dari segi persepsi masyarakat, amalan berseni, ekonomi dan pasaran 
dan galakan. 
Paradigma kuratorial MGTF juga telah mengambi kira beberapa hasil dapatan baru 
daripada penyelidikan otak manusia dan teori kecerdasan pelbagai dalam pengajaran dan 
pembelajaran yang merentasi dimensi kognitif, efektif dan psikomotor (Hasnul Jamal Saidon 
2009, ms. 15). Hal ini juga sesuai dengan teori komunikasi non-verbal yang ditekankan 
kepoada konsep „sentuhan‟ dan „bunyi‟ yang dicadangkan dalam kajian untuk diterapkan 
dalam penghasilan karya interaktif di Malaysia. 
Program „titian kreatif‟ yang diperkenalkan oleh MGTF juga memperlihatkan kepada 
masyarakat potensi yang sangat besar dalam bidang seni dan pendidikannya. kerjasama yang 
hangat menerusi pelbagai pihak seperti sekolah, Institut Pengajian Tinggi (IPT), galeri dan 
organisasi, persatuan mencerminkan sambutan kepada program-program interaktif. 
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Ramai yang mengaggap program „Titian Kreatif‟ mampu membawa kepada tindak 
balas yang positif kepada perhatian pelajar untuk mempelajari ilmu seni dengan lebih 
mendalam terutamanya dalam program yang interaktif dan multimedia. 
Jelasnya, usaha dan bukti yang berlaku dalam kejayaan MGTF di USM menjelaskan 
bahawa kemunculan teknologi dan karya interaktif sangat berpotensi dalam membangunkan 
proses pembelajaran dan pengajaran secara berilmiah dengan pendekatan yang menarik 
dalam kalangan masyrakat. 
Sehubungan dengan itu, MGTF telah menjadi suatu platform yang penting dalam 
merangkaikan hubungan di antara karya seni dan masyarakat umum. MGTF juga telah 
menerima anugerah sebagai gerai yang paling banyak mendapat sambutan dan menerima 
pengunjung di sebuah Ekspo Muzium-Muzium Semalaysia pada bulan Mei 2009. Hal ini 
jelas menunjukkan bahawa sememangnya bidang seni memerlukan suatu „rempah‟ interaktif 
dalam „menyedapkan rencah‟ pameran itu sendiri. Hal ini turut membuktikan bahawa USM 
sememangnya contoh yang terbaik dalam komitmen membangunkan program-program dan 
pameran yang mesra pengunjung.  
 
4.3.3 Penerimaan dan Sikap daripada Pihak Arena Seni Visual Tempatan  
Balai Seni Visual Negara (BSVN) merupakan tulang belakang dalam cerminan masa 
hadapan bidang seni visual di Malaysia. BSVN juga telah memainkan peranan dalam 
mencungkil bakat penggiat seni halus di Malaysia untuk mempersembahkan karya mereka 
dalam bentuk pameran, persembahan solo, bengkel, pertandingan dan sebagainya. Seiring 
dengan perkembangan semasa, BSVN amat menggalakkan kemasukan atau penghasilan 
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karya berbentuk interaktif, media baru dan berteknologi tinggi. Bakat Muda Sezaman (BMS) 
merupakan tradisi pameran berprestij yang dianjurkan oleh BSVN bermula sejak tahun 1974.  
BMS telah bertahan hampir 40tahun dan telah mencungkil banyak bakat daripada 
artis muda tempatan seterusnya menyumbang kepada corak perkembangan aliran seni visual 
di Malaysia. Peluang dan anugerah yang dianugerahkan kepada artis muda tempatan menjadi 
platform kepada mereka untuk menggunakannya sebagai batu loncatan ke arah yang lebih 
konstruktif, inovatif, dan professional.  
Pada tahun 2013, pihak Lembaga Pembangunan Seni Visual Negara (LPSVN) telah 
memperkenalkan semula Anugerah Pilihan Pengunjung BMS 2013 sebagai satu kaji selidik 
genre untuk mengenalpasti bentuk karya yang menjadi pilihan dan diminati oleh masyarakat. 
Oleh itu, kaji selidik tersebut membantu pihak LPSVN untuk merangka program-program 
sama ada berbentuk pameran mahupun acara sokongan bagi memenuhi kehendak majoriti 
masyarakat (Haned Masjak 2013, ms.9). 
BMS pada tahun 2013 telah menampilkan 28 buah karya oleh 28 orang karyawan 
muda Malaysia, yang dipilih dari sejumlah 150 cadangan penyertaan, termasuk dari Sabah 
dan Sarawak. Komposisi penyertaan didominasi oleh karya-karya pemasangan atau instalasi 
yang kebanyakannya lebih terarah kepada penggunaan media baru dan teknologi elektronik 
manakala bidang-bidang seni visual yang lain seperti catan, cetakan, arca, lukisan dan 
fotografi adalah minoriti (Hasnul Jamal Saidon 2013, ms. 260).  
Terdapat beberapa perkara positif yang dapat dibahaskan dalam kajian BMS pada 
tahun 2013. Antaranya penyertaan yang datang dari pengkarya muda yang berpengkalan dari 
Sabah dan Sarawak, terutama sekali dari Universiti Malaysia Sabah (UMS) dan Universiti 
Malaysia Sarawak (UNIMAS). Penyertaan daripada pengkarya UMS dan UNIMAS telah 
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menyegarkan suasana dalam galeri iaitu dengan pembawaan budaya dan sosial yang berbeza 
sebagai tema kepada persembahan karya mereka.  
Kemenangan Mohd Faizul Ramli, salah seorang penuntut daripada UNIMAS, dalam 
anugerah pilihan pengunjung telah menjawab persoalan di antara fungsi karya dengan 
khayalak itu sendiri. Malahan karya yang dipersembahkan oleh beliau juga telah menjawab 
kepada bentuk genre yang menjadi pilihan masyarakat pada masa kini. Karya „Nature Wave‟ 
yang mengunakan daya kinetik atau menerusi daya pengesan gerak telah diilhamkan oleh 
Faizul Ramli, iaitu pelajar daripada UNIMAS. Karya tersebut juga menggunakan gabungan 
prinsip-prinsip sains, matametik, teknologi mekanikal dan seni kinetik dalam aturan alam 
semulajadi. 
 
Gambar 4.1: Mohd Faizul Ramli, Nature Wave 2013. 





 Karya „Nature Wave‟ menjadi lebih jitu apabila bola pingpong dimetaforakan sebagai 
titisan air dalam satu bentuk niat pengkarya. Manakala corak titisan air yang berterusan itu 
sebagai sifat istiqamah. Dengan penggunaan grid dan koordinat, beliau menyusun teliti 
pergerakan, jarak, ketinggian dan alunan bola pingpong tersebut dengan bantuan motor 
manual yang dicipta. Motor manual tersebut perlu dilengkapkan oleh penyertaan orang ramai 
berinteraksi dengan karya beliau. Seterusnya, apabila penonton memacu motor tersebut, tali-
tali nilon mengaktifkan pergerakan bola pingpong dalam gerakan organik seperti gelombang 
yang seakan-akan corak geometrik bersandarkan aturan matematik yang digunakan dalam 
seni Islam.  
Karya „Nature Wave‟ adalah suatu contoh gabungan antara sains, teknologi, kinetik 
dalam penghayatannya dan secara tidak sedar menggunakan suatu bentuk interaksi penonton 
dan karya yang sangat penting dalam menjayakan dan melengkapkan persembahannya. 
Keberkesanan deria sentuh dan konsep teori non-verbal yang diaplikasikan dalam karya 
melalui sumber kawalan motor secara manual menjadi tunjang utama kepada penggerak 
karya dan cetusan rasa seronok penonton. Karya ini berjaya mencuit rasa seronok dalam 
bentuk permainan dan yang pastinya, karya ini mampu membuktikan potensinya melalui 
hasil dapatan interaksi yang paling banyak daripada penonton berbanding karya-karya lain 
termasuklah karya-karya pilihan juri. Walaupun karya ini bukanlah karya yang lahir daripada 
penggiat seni yang agung atau daripada nama yang begitu arif dicanang sebagai suatu nama 
yang gah dalam bidang seni tempatan Malaysia, tetapi apa yang menjadi kepentingan kepada 
kajian ini adalah bagaimana karya ini memberikan kaitan kepada kajian genre pilihan 
masyarakat sekarang. Seterusnya menjawab kepada persoalan kajian dalam menentukan 
potensi antara seni interaktif kepada masyarakat dan dalam arena seni visual itu sendiri. 
Mengimbau kembali perkembangan seni di luar negara pada abad ke 20an telah 
mencerminkan keghairahan dan daya gerak teknologi seni yang rancak dalam era revolusi 
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perindustrian. Keinginan yang kuat dalam bereksperimentasi daripada golongan penggiat seni 
telah membuahkan idea baru yang telah digunapakai mengikut perubahan budaya dan zaman 
sehingga ke hari ini. Eksplorasi yang berterusan seterusnya telah mematangkan praktis dalam 
penghasilan dan menjadi kebiasaan untuk para artis di sana. Hal ini membuktikan bahawa 
karya interaktif juga mampu untuk dilahirkan dalam kaedah penghasilan dan praktis artis di 
Malaysia kerana potensi karya interaktif itu sendiri yang sudah jelas di luar negara tetap 
masih kelihatan kabur di Malaysia. 
Pelbagai bidang di Malaysia telah menyaksikan kemajuan dan kepesatan perluasan 
teknologi dengan pantas. Kewujudan pelbagai perubahan dan penciptaan baru dalam media 
elektronik tidak mampu dikekang lagi selari dengan aliran semasa dunia. Cabaran dalam 
teknologi moden telah menghasilkan dimensi baru seakan-akan manusia sudah ditakluk oleh 
penggunaan mesin. Sehubungan dengan itu, bidang seni di Malaysia harus peka dengan 
perubahan yang berlaku dan harus memperkaya arena seni supaya selari dengan keadaan 
semasa. 
Kemunculan karya-karya interaktif secara tidak langsung membuka mata semua pihak 
yang terlibat untuk memudahkan pelbagai kerja seharian termasuklah kerja proses 
penghasilan karya. Teknologi sensor, skrin sentuh dan bantuan komputer telah meringankan 
penghasian karya seni yang lebih interaktif. Di samping itu, aplikasi seperti microsoft, 
internet dan lain-lain juga telah membantu dalam perkembangan dan pembangunan idea 
dalam penghasilan karya. 
Kecanggihan teknologi kini banyak memberi kemudahan terhadap seluruh masyarakat 
dunia serta memberi kesan yang positif terhadap bidang seni. Penghasilan karya interaktif 
mudah seperti menggunakan telefon, televisyen, laman sosial, dan lain-lain sebagai batu 
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loncatan memberikan kesan yang positif kepada persembahan karya dan membantu 
mewarnakan ruang galeri seni dengan lebih harmoni. 
Kecanggihan teknologi telah banyak membantu para penggiat seni dalam 
meningkatkan hasil pengeluaran. Penggunaan pelbagai jenis mesin dan peralatan telah 
berjaya membantu penggiat seni untuk meningkatkan hasil karya interaktif dengan lebih 
banyak. 
Kemunculan karya berbentuk interaktif juga mampu mengembangkan pembangunan 
ilmiah dalam bidang ilmu pengetahuan seni visual di Malaysia. Dengan kewujudan karya 
interaktif dalam arena seni visual di Malaysia secara tidak langsung telah memberikan suatu 
situasi yang berbeza kepada industri seni Malaysia. Bantuan komputer sebagai bahan 
perantara antara seni dan audien membantu memberikan pemahaman ilmiah seni visual 
kepada masyarakat dengan lebih realistik dan menarik.  
Kebaikan tersebut seiring dengan bidang pendidikan interaktif yang tidak lekang 
dengan peredaran zaman. Penggunaan multimedia merupakan suatu hala komunikasi yang 
dapat dipraktikkan dalam karya interaktif dalam persembahan karya. 
Penggunaan multimedia dan komunikasi sememangnya amat tepat untuk digunapakai 
dalam merungkaikan keupayaan karya interaktif terhadap perkembangan seni visual negara 
khususnya dalam bidang pendidikan. Karya interaktif mampu meningkatkan daya 
perkembangan pendidikan kepada masyarakat terutamanya pendidikan awal kanak-kanak 
mahupun menengah. 
Perkembangan ilmiah dalam bidang ilmu pengetahuan seni visual ini dapat 
dipraktikkan melalui proses penerokaan dan eksplorasi aktiviti seni interaktif. Pendekatan 
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yang berpegang kepada prinsip-prinsip interaktif seperti tindakbalas yang aktif dapat 
menjamin kepada pembelajaran yang berkesan. 
Pengaplikasian karya interaktif yang menggunakan media Compact Disc (CD) 
Interaktif pula mampu memudahkan penggiat seni dalam menyampaikan bahan mesej yang 
ingin disampaikan. Penyampaian dalam bentuk CD interaktif melalui komputer merupakan 
media atraktif dan interaktif. Hal ini kerana karya berbentuk begini selalunya menyajikan 






5.1  Pengenalan 
Bab ini menyimpulkan mengenai potensi yang dapat diaplikasikan oleh penggiat seni 
tempatan. Di samping itu, cadangan- cadangan untuk memperkaya dan memperbaharui 
bidang karya interaktif dalam seni visual di Malaysia juga dijelaskan dan bertindak sebagai 
suatu kerangka pendekatan penghasilan karya interaktif yang bersesuaian.  
Refleksi dan cadangan yang berkaitan dengan situasi atau permasalahan yang berlaku 
dalam senario seni visual terutama dalam penghasilan karya interaktif di Malaysia turut 
diutarakan. Refleksi secara keseluruhan terhadap kewujudan karya-karya interaktif di 
Malaysia digulungkan secara berperingkat mengikut perkembangannya di Malaysia dan 
setiap refleksi yang ditunjukkan telah disertakan bersama cadangan yang sesuai mengikut 
hasil dapatan yang telah didapati dalam kajian. 
 
5.2  Refleksi dan Cadangan 
Dewasa ini, teknologi yang berkembang seiring dengan peredaran masa sangat 
membantu dalam memberi pengaruh terhadap bidang seni di Malaysia. Teknologi juga 
membawa perubahan dalam cara pendekatan dan penghasilan karya oleh artis itu sendiri 
(Edward A. Shanken, 2009, ms.14-16). Perubahan secara perlahan daripada pendekatan 
konvensional kepada modenisasi muncul secara berperingkat dan menghasilkan kewujudan 
karya-karya baru berbentuk interaktif. Situasi ini menunjukkan bahawa teknologi telah 
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membawa inspirasi terhadap artis di Malaysia dalam perkembangan penghasilan karya 
interaktif. 
Walaubagaimanapun, perkembangan dalam penghasilan karya interaktif bukanlah 
sesuatu yang remeh atau mudah untuk diperjuangkan. Ia memerlukan pengorbanan dan 
semangat perjuangan yang tinggi dalam diri penggiat seni di Malaysia (Hasnul Jamal Saidon 
& Roopesh Sitharan 2011, ms. 47). Pelbagai cabaran dan kritikan dalam pembawaan arus 
baharu wujud secara tidak langsung dalam bulatan dunia seni visual di Malaysia.  
Konflik yang berlaku dalam senario dunia seni visual itu sendiri terutamnya dalam 
institusi, organisasi dan pengurusan menambahkan cabaran yang harus dihadapi oleh 
seseorang artis dalam usaha perkembangan seni visual di Malaysia (Baha Zain 1998, ms. x).  
 Oleh itu, sebilangan besar penggiat seni di Malaysia telah muncul dan dikatakan 
bertanggungjawab dalam pembawaan dan penghasilan karya-karya interaktif. Kebanyakkan 
penghasilan karya mereka adalah berbentuk interaktif dan berteknologi terutamanya dalam 
penggunaan medium bahan elektronik. Hal ini dapat dibuktikan melalui pameran pameran 
yang giat diaktifkan bertemakan karya interaktif dan media baru. Contohnya pameran Bakat 
Muda Sezaman yang dianjurkan pada tahun 2013 yang menampilkan ramai bakal penggiat 
seni yang berkebolehan dalam bidang tersebut. 
Sehubungan dengan itu juga beberapa langkah cadangan telah diterbitkan dalam 
membantu para artis dalam perjuangan mereka untuk mengembangkan industri seni visual 
Malaysia. Cadangan-cadangan ini ditentukan berdasarkan cabaran dan permasalahan yang 
berkaitan dalam menentukan potensi karya-karya interaktif untuk dihasilkan dalam 
perkembangan seni visual Malaysia seperti yang dibincangkan dalam bab yang lepas.
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5.2.1  Peranan Penggiat Seni Tempatan 
Artis ataupun penggiat seni di Malaysia merupakan suatu subjek penting untuk 
dikupas dalam kajian ini. Artis adalah komponen yang paling dominan yang sangat 
diperlukan dalam permulaan kepada pencetusan praktis penghasilan karya interaktif. Hal ini 
kerana, segala yang berlaku adalah bermula daripada penghasilan karya interaktif itu sendiri.  
Penggiat seni dianggap sebagai sumber terpenting dalam arena seni visual kerana 
mereka merupakan agen utama dalam gerakan komunikasi dengan masyarakat. Merekalah 
yang menghasilkan karya dan kesenian adalah penghubung kepada masyarakat luar. Hal ini 
demikian kerana, masyarakat perlu diberi pendedahan dan pemahaman tentang kewajaran 
seni untuk dikembangkan berdasarkan keperluan pendidikan kini.  
Penggiat seni dianugerahkan dengan bakat yang besar. Sifat kreativiti dan inovatif 
yang menebal dalam diri mereka memberikan keupayaan untuk mencalit dan mengolah 
warna serta teknik menjadikan suatu karya yang hebat. Kreativiti yang tinggi juga membantu 
mereka menghasilkan suatu karya yang agung contohnya, apabila sebuah karya 
dipersembahkan cukup lengkap dengan inovasi teknologi, kinetik, ruang dan seterusnya tidak 
lari dari sifat seni itu sendiri seperti sapuan berus dan cat.  
 Penghayatan yang tinggi terhadap penghasilan karya interaktif yang dihasilkan oleh 
para penggiat seni tempatan dapat melahirkan rasa cinta akan kesenian yang terdapat dalam 
sesebuah karya. Hal ini membuktikan bahawa kita seharusnya mempertahankan kesenian 
tempatan yang terbukti mempunyai kekayaannya yang tersendiri. Para penggiat seni juga 
perlu jujur dan ikhlas dalam menghasilkan sesebuah karya untuk mendapatkan persembahan 
yang bermutu dan mempunyai nilai penghayatan yang tinggi (Athur S. Nalan 1996, ms.97). 
Penghasilan karya yang tidak bermutu dan mementingkan keuntungan semata-mata 
merosakkan nilai kesenian yang telah bertapak dalam arena seni visual tempatan. Oleh itu, 
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penggiat seni yang serius perlu tahu akan kepentingan kejujuran dalam sesebuah penghasilan 
karya demi memartabatkan kembali seni warisan ini. Seterusnya mampu memberikan nilai 
penghayatan tinggi keindahan seni warisan bangsa dalam diri generasi muda kini. 
Penghasilan karya interaktif pula bukan sahaja melibatkan seni halus semata-mata 
tetapi, audien perlu diajar untuk melihat, mengkritik dan memahami maksud, tujuan, 
hubungkait dan pengaruh seni itu sendiri. Hal yang demikian, penghasilan karya interaktif 
sangat membantu dalam mencapai matlamat tersebut kerana sifat karya interaktif yang lebih 
dekat dalam capaian fahaman yang tinggi (Hafied Cangara 1998, ms.53). 
Selain itu, para penggiat seni tempatan juga harus peka dengan situasi peredaran masa 
dan teknologi dalam kehidupan seharian. Seharusnya mereka berusaha dan aktif menonjolkan 
diri kepada kehidupan luar terutamanya sasaran golongan masyarakat dan pelajar (Kamal 
Sabran, komunikasi personel, 06Januari, 2014). 
Dalam era berteknologi, golongan penggiat seni seharusnya bijak dalam 
menggunakan kemudahan yang ada contohnya seperti penggunaan laman sesawang, dan 
perisian facebook bagi memudahkan jaringan hubungan komunikasi antara mereka dan 
masyarakat luar yang ingin lebih mengetahui pencapaian para seniman. Dengan strategi dan 
perlaksanaan tersebut, para penggiat seni secara tidak langsung memberikan peluang untuk 
masyarakat dan golongan pelajar mengetahui identiti mereka dan seterusnya lebih dekat 
hubungan dengan karya interaktif itu sendiri. 
Para penggiat seni juga perlu sentiasa melakukan aktiviti-aktiviti seni dan 
melaksanakan pendekatan untuk memperkembangkan dan memperkenalkan karya interaktif 
kepada masyarakat. Pendekatan seperti ini secara tidak langsung memberi ruang kepada 
masyarakat terutamanya golongan pelajar dalam mempelajari praktis dan pendekatan karya 
interaktif dan mengenali dunia karya interaktif secara lebih dekat dan seronok. Ruang dan 
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peluang yang diberikan kepada masyarakat luar melalui pengalaman kendiri dan penghayatan 
yang jelas mengenai karya interaktif semestinya dapat menjana sebuah masyarakat yang peka 
dan cinta akan karya interaktif dan seni visual pada jangka masa panjang. 
Sehubungan dengan itu, dapatlah dirumuskan bahawa para artis haruslah bergiat 
dalam penghasilan karya terlebih dahulu kerana mereka merupakan komponen utama dalam 








Rajah 5.1: Komponen penting dalam usaha perkembangan penghasilan karya interaktif 
di Malaysia 
Seniman dan penggiat seni merupakan komponen penting sebagai penghasil karya. 
Manakala komponen yang lain seperti organisasi dan institusi merupakan aset kedua 
terpenting bagi menyeimbangkan dan menampung kepada artis dalam usaha penghasilan 
karya interaktif di Malaysia. 
Usaha yang pertama yang boleh dilaksanakan pada jangka masa panjang untuk masa 
hadapan adalah untuk melahirkan para penggiat seni yang lebih ramai, berkualiti dan 





menyokong adalah institusi. Hal ini bermaksud, bagi melahirkan perintis artis, pihak institusi 
yang terdapat di Malaysia harus bekerja secara keras dan serius. 
 
5.2.2  Peranan Institusi Ilmiah 
Cara yang pertama yang boleh diusahakan oleh institusi di Malaysia adalah dengan 
memberi galakan hebat dalam bidang pendidikan seni. Golongan muda harus didedahkan 
kepada kepentingan industri seni visual terhadap negara. Bidang seni visual mempunyai 
kepentingan yang sama dengan bidang lain seperti bidang sains, matematik, sejarah dan 
sebagainya. Hal ini kerana segala bidang yang adalah adalah berkaitan dengan satu sama lain. 
Institusi pendidikan harus sedar bahawa pendidikan dan pembelajaran haruslah 
diseimbangkan dan bukannya diberatsebelahkan. 
Di Malaysia, ramai yang memandang sebelah mata dan tidak memperdulikan mata 
pelajaran seni. Sudah menjadi lumrah bahawa mata pelajaran seni selalu dipertikaikan. 
Matapelajaran seni sebenarnya mempunyai sama kepentingannya dengan subjek yang lain 
seperti Biologi, Matematik atau Bahasa Inggeris.  
Ternyata golongan muda di Malaysia terutamanya yang masih diajar dengan 
kepentingan mengutamakan Bahasa Malaysia, Bahasa Inggeris, Matematik dan Sains. 
Manakala matapelajaran Pendidikan Seni Visual terpinggir dan dianggap sebagai 
matapelajaran yang tidak penting atau dengan nama lain, matapelajaran yang paling corot 
untuk disenaraikan kepada para pelajar. Hal ini membuktikan bahawa institusi pendidikan 




Kepentingan seni jelas dapat dilihat apabila diteliti dalam setiap subjek. Hal ini 
kerana, nilai seni itu sendiri wujud dalam setiap kehidupan yang ada di dunia sama ada dalam 
aspek biologi, sains atau matematik. Seni dan kehidupan wujud dengan saling menyatu dan 
membantu dalam pelbagai aspek kehidupan. Manusia dan seni sememangnya wujud secara 
azali. Walaubagaimanapun, sekiranya ia tidak diajar dan dipelajari dengan kaedah yang betul, 
ia tidak mungkin dapat digunakan dengan betul dan sempurna. Begitu juga dengan subjek 
yang lain juga wujud secara azali, tetapi jika tidak dipraktikkan dan dipelajari, manusia tidak 
tahu untuk menggunakannya dengan lancar.  
Dalam mencapai matlamat ke arah memperkasa bidang pendidikan seni visual 
terutamanya dalam bidang interaktif, langkah memperkenalkan kewujudan persekitaran 
galeri dan karya interaktif sangat digalakkan. Langkah ini boleh dipraktikkan kepada setiap 
golongan masyarakat terutamanya pelajar sekolah rendah dan menengah. Sifat untuk cintakan 
karya interaktif boleh diterap dengan selalu mendedahkan mereka kepada persekitaran yang 
mempunyai elemen karya interaktif dan pembelajaran interaktif sesuai dengan perkembangan 
semasa.  
Pendapat yang diberikan oleh Howard Gardner menunjukkan bahawa kecerdasan 
seseorang dapat ditingkatkan melalui pendidikan dan latihan kognitif, psikologi dan 
antropologi. Beliau menyenaraikan tujuh domain kecerdasan manusia iaitu: (a) verbal-
linguistik (VL) – kebolehan dalam pertuturan dan penulisan sesuatu bahasa serta mempelajari 
banyak bahasa, (b) logik matematik (LM) – kebolehan untuk menganalisis masalah secara 
logik, menyelesaikan masalah matematik serta menyiasat sesuatu isu secara saintifik, (c) 
muzik (MZ) – berkemahiran dalam seni persembahan, penciptaan lagu serta mahir 
menghargai karya muzik, (d) kinesatik-badan (KB) – mahir dalam menggunakan pergerakan 
seluruh anggota badan untuk menyelesaikan suatu perkara, (e) visual-ruang (VR) – kebolehan 
untuk membuat gambaran secara visual sama ada di atas kertas atau di minda, (f) 
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interpersonal (IA) – kebolehan untuk memahami perasaan, motivasi serta tabiat orang lain, 
(g) intrapersonal (IA) – kebolehan untuk memahami diri sendiri dan seterusnya boleh 
membentuk identiti sendiri (Siti Rahayah Ariffin, Roseni Ariffin & Hafsa Mohamed Makki 
2008, ms.33). 
Tujuh domain kecerdasan manusia yang dikemukakan oleh Howard Gardner tersebut 
membuktikan bahawa komunikasi dan pendidikan yang berkesan dan sistematik mampu 
membantu penyampaian mesej pendidikan dengan lebih sempurna. Bentuk pendidikan yang 
baik dan teratur dapat memberikan penguasaan pemahaman yang sangat baik dan efektif 
berbanding dengan kaedah yang biasa. Hal ini kerana, penguasaan dalam bidang pendidikan 
dan pengajaran dapat menggalakkan seseorang pengajar untuk terus memberikan mesej 
dengan lebih terus serta tepat (Abu Talib Putih 2005, ms.97). 
Dalam peringkat universiti, kolej, politeknik dan sebagainya juga, langkah yang boleh 
diambil bagi pihak institusi tersebut adalah dengan menaiktarafkan program seni halus. 
Program seni halus yang ditawarkan haruslah dititikberatkan dengan penggunaan teknologi 
atau bahan media baharu yang sesuai dengan peredaran zaman. Graduan yang dihasilkan 
mestilah mempunyai intelektual yang tinggi dalam bidang seni konvensional mahupun seni 
kontemporari supaya mereka sedar dan faham akan kepentingan teknologi dalam 
perkembangan bidang seni visual negara. 
Pembangunan sepenuhnya dalam menaiktarafkan program seni visual di institusi seni 
di negara kita semamangnya perlu diberi perhatian yang serius. Memandangkan bidang seni 
telah lama lahir dan bertapak di tanah air. Pendekatan yang lebih efisien dan produktif 




Usaha yang seterusnya diketengahkan untuk organisasi seni visual yang terdapat di 
Malaysia seperti Balai Seni Visual Negara, Galeri Petronas, dan lain-lain organisasi seperti 
Muzium Galeri Tunku Fauziah di Pulau Pinang, Galeri Shah Alam dan sebagainya. 
Organisasi tersebut haruslah mendokong para artis dalam menggiatkan usaha ke arah 
penghasilan karya-karya interaktif. Hal ini demikian kerana, kebanyakan muzium mahupun 
organisasi yang ada hanya mementingkan dalam persembahan karya-karya seni tampak 
semata-mata (Kamal Sabran, komunikasi personel, 06Januari, 2014).  
Kekurangan persembahan atau pameran yang mengutamakan kepada karya-karya 
berbentuk media baru mahupun interaktif jelas sangat ketara di Malaysia. Organisasi yang 
terlibat kelihatan masih berada dalam sarang kepompong seni konvensional yang purata 
persembahan karya yang dihasilkan dan kelihatan di dinding-dinding galeri hanya 
mementingkan corak penggunaan berus ke kanvas seperti yang didapati pada era 1980an.  
Seperti yang sudah sedia maklum, dunia hari ini hampir mencapai matlamat wawasan 
2020 dan pembangunan yang maju. Walaubagaimanapun, jika dilihat pada bidang seni visual 
di Malaysia, kelihatannya seperti tidak berkembang dan masih dalam dilemma pembawaan 
pengaruh Pablo Picasso, Leonardo da Vinci dan Jackson Pollock pada era 20an dahulu. 
Galeri-galeri yang terdapat di Malaysia mempunyai amalannya yang tersendiri dan 
diletakkan sebagai sistem kekal dalam amalannya (Hasnul Jamal Saidun, komunikasi 
personel, 04Januari, 2014). Sistem galeri di Malaysia selesa dengan pembawaan seni tampak 
yang mementingkan penggunaan berus cat ke atas kanvas dan kita tidak boleh mengubah 
amalan dan struktur tradisi tersebut kerana ianya dianggap sebagai amalan turun temurun. 
Walaubagaimanapun, pihak organisasi boleh memperkaya persembahan pameran dalam 
galeri dengan memasukkan elemen-elemen seperti muzik, bunyi, dan teknologi-teknologi 
baru dalam persembahan karya. 
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Kesimpulannya, para penggiat seni haruslah rancak dalam menghasilkan karya-karya 
interaktif. Hal ini kerana sekiranya sesebuah galeri telah menganjurkan suatu pameran 
berunsurkan teknologi dan media baru tetapi tiada galakan dan sambutan daripada artis. Oleh 
itu, pihak penganjur mengalami kerugian dari segi teknikal, kemudahan dan masa yang telah 
diperuntukkan. Usaha dan keseragaman antara penggiat seni tempatan dan insitusi ilmiah 
menentukan kejayaan dalam meningkatkan kualiti dan martabat dalam bidang seni visual di 
Malaysia (Dedi Nurhadiat 2007, ms. 57).  
 
5.2.3  Peranan Teknologi 
Teknologi dan seni suatu perkara yang berkaitan antara satu sama lain. Teknologi 
bermakna pada masa kini berperanan untuk memudahkan penghasilan dan pendekatan dalam 
seni. Pertemuan antara seni dan teknologi juga dapat memberikan impak positif dalam 
kehidupan seni pada masa kini. 
Kemunculan komputer contohnya berperanan membantu dalam persembahan karya 
seni dengan lebih efektif dan proaktif. Komputer membantu penggiat seni untuk melancarkan 
proses pendekatan karya melalui fungsi pengkayaan medium baru. Komputer juga 
memberikan peranan dalam penyebaran maklumat seni dengan lebih cepat, laju dan mudah. 
Kemudahan ini dapat juga dicapai dengan lebih memberangsangkan apabila adanya internet. 
Segala penyampaian maklumat berkaitan karya interaktif dapat disalurkan dengan lebih cepat 
kepada masyarakat luar.  
Perhubungan antara penggiat seni dan juga masyarakat juga menjadi lebih mudah 
kerana mereka dapat berhubung antara satu sama lain dengan bantuan laman sesawang 
walaupun berada dalam ruang jarak yang jauh. Masyarakat juga dapat mendapatkan data 
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mengenai latar belakang penggiat seni dan data karya interaktif dengan hujung jari sahaja 
pada bila-bila masa sahaja. Dengan ini, penggiat seni dapat menonjolkan diri mereka secara 
lebih aktif melalui peranan internet dan kemudahan alam maya.  
Teknologi sememangnya mempunyai peranan yang sangat penting, bahkan dalam 
semua bidang. Perkembangan dunia teknologi sekaligus membuahkan anjakan paradigma 
dalam keilmuan bidang seni. Hal ini dapat dibuktikan melalui inovasi baharu yang banyak 
ditonjolkan dan dipaparkan melalui karya seni kini. Kepelbagaian dalam inovasi, 
eksperimentasi dan eksplorasi media baru telah dipraktikkan oleh golongan penggiat seni dan 
menjadikannya sebagai suatu alternatif baru dalam penyampaian seni. Karya-karya interaktif 
merupakan salah satu daripada hasil semaian yang dapat dipetik daripada pengaplikasian seni 
dan teknologi tersebut. 
Dewasa ini, kemajuan teknologi dan sains penting dalam peranan terhadap imej 
industri seni. Hakikat ini telah lama diketahui dan menjadi media kepada perkembangan 
budaya seni sejak abad ke 20. Perkembangan teknologi dalam bidang seni telah mendorong 
kepada kelahiran aliran baru yang memberikan perubahan kepada prinsip pengucapan 
penghasilan karya seni (Marshall Mcluhan,1994, ms.35). Konsep baru yang dibawa adalah 
bersifat bertentangan dengan konsep lama atau tradisional. Hubungan penonton dengan karya 
menjadi lebih akrab dan dekat berbeza dengan konsep tradisional yang lebih „sombong‟ iaitu 
penonton hanya mampu memerhatikan dan menghayati karya secara pasif.  
Hal ini membuktikan, perkembangan teknologi memberi impak yang positif dalam 
perkembangan karya interaktif. Bantuan teknologi yang pesat mempengaruhi dalam 
penggunaan bahan dan medium elektronik, seterusnya memberikan penghasilan yang lebih 
dekat dengan masyarakat. Sesuai dengan sifat karya interaktif yang bersifat tindak balas dua 
hala antara audien dengan karya. 
107 
 
 Dalam fenomena dunia yang semakin popular dengan sistem interaktif multimedia, 
para penggiat seni sepatutnya sedar bahawa mereka tidak boleh ketinggalan untuk menerokai 
pelbagai bentuk media baru untuk mencari kelainan pada amalan seni yang sudah sedia ada. 
Justeru, terdapat beberapa penggiat seni di Malaysia telah muncul untuk menggunakan 
kaedah penghasilan karya interaktif dalam bentuk penghasilan yang menggunakan media 
baru sebagai media yang utama. 
Aplikasi interaktif dalam persembahan seni tampak Malaysia wujud ekoran daripada 
evolusi yang bersumberkan daripada medium elektronik sebagai domain pilihan untuk 
berkarya. Hal ini demikian kerana, perkembangan arus elektronik yang melanda dunia 
menjadi penemuan baru dalam bidang seni halus di Malaysia yang turut berkonsepkan 
teknologi elektronik. Artis seni halus Malaysia perlu peka untuk menerokai teknologi bidang 
elektronik ke dalam bidang seni yang menjadi unsur baru dalam persembahan karya. 
 
5.3  Kesimpulan 
Walaubagaimanapun, secara keseluruhannya semua pihak haruslah berganding bahu 
dalam mengusahasamakan kepentingan kemajuan dalam perkembangan seni visual Malaysia. 
Tanpa usaha semua pihak, potensi yang dicadangkan tidak dapat dilaksanakan dan terkubur 
dengan sia-sia. Oleh yang demikian, usaha yang jitu perlu diberikan kepada perlaksanaan ke 
arah penghasilan karya interaktif kerana pendekatan karya interaktif sememangnya terbukti 
mempunyai potensi untuk diketengahkan dalam bidang seni visual di Malaysia. 
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